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Graziella Tongani 

LA COMUNICAZIONE 
CAMBIATA 
Questo libro vuole offrire una occa
sione a tutti i suoi lettori per analizza
re, scoprire e potenziare le proprie 
capacità comunicative e divenire pro
tagonisti reali di una ampia trasfor
mazione in corso, di cui 11no degli 
aspetti più evidenti è costituito dall'e
spandersi progressivo delle tecno
logie. 

Cod. 538P Pag. 112 Lire 10.500 

Arthur Naiman 

WORD STAR 
Perché un computer, anche di cate- · 
goria micro, sia utile nell'attività di 
ufficio è essenìiale che permetta 
anche di effettuare l'elaborazione dei 
testi, con tutte le funzioni che ciò 
comporta. I prodotti software a ciò 
destinati sono oggi moltissimi ma 
solo alcuni emergono per completez
za e flessibilità: fra questi W.Ordstar è 
sicuramente uno dei più riusciti. 
Cod. 525P Pag. 222 Lire 23.000 
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Giulio Carducci 

LE APPLICAZIONI 
DEL COMPUTER 
NELL'UFFICIO 
MODERNO 

MICha Browrte 

UNITÀ A DISCHI PER 
MICROCOMPUTER 

un cai 
SIC desc 
nttà a 
e s Q" 
CO pa 
verse 
disco. 
Il ' bro è cchrto di diversi pro
gram ese po 1n BASIC Commo
dore 4 O, re alle diverse tecniche 
d1 orga !lL1l o e e gestione dei file. 
Cod. 3IJOP Pag. 156 Lire 15.000 

Mauro Salvemmi 

URBANISTICA 
E INFORMATICA 
Sempre p u vaste sono le applicazio
ni dell informatica in ogni settore del
la vrta e dei lavoro, e in particolare 
quelle de 1a computer grafica. Nean
che mes en e professioni con una 
origine antica come l'architetto o 
l'urbanistica s1 'salvano' dall'onda 
dell'informatica. 
Un entusiasta utilizzatore di quest'a
rea culturale racconta in questo libro 
per i colleghi e gli studenti di archi· 
tettura e di urbanistica tutti i vantaggi 
e gli avanzamenti possibili nella pro
gettazione e lo studio di nuovi edifici , · 
complessi edilizi o urbani grazie alla 
computer grafica. 

Cod. 801P Pag. 224 Lire 30.000 



E D T o R A 

D a sempre l'uomo è in cerca di nuove esperienze. Quella dell'informati
ca è forse una delle più affascinanti. Ovviamente tale esperienza 

dev'essere affrontata nel modo giusto. 
Oggi tutti si sforzano di dare consigli su come muoversi nell'apparentemen
te intricato mondo dei calcolatori. Non è necessario essere esperti matema
tici oppure piccoli geni per avvicinare la materia. 
Fortunatamente c'è chi, come sempre, pensa e provvede anche per chi 
non ha mezzi o capacità di fare in proprio. Ecco dunque spiegata la nascita 
di una miriade di pubblicazioni, la disponibilità di centinaia di programmi 
pronti all'uso e via dicendo. 
Forse il discorso è banale, ma provando a riflettere si constaterà come 
tutto ciò abbia contribuito in maniera determinante alla diffusione dei 
persona! e home computer. Si sa, l'hardware senza il software non ha 
storia. Il problema, per l'utente medio, è quello di non fossilizzarsi solo 
perché c'è comunque qualcuno che ci pensa. La miglior politica è quella 
di considerare tutto come un aiuto per imparare a far da sé. Solo in questo 
modo si potrà procedere, magari a piccoli passi, fino a padroneggiare in 
qualche modo la situazione. 
Ogni nuova scoperta deve servire da pretesto per cimentarsi; aspettare 
che la soluzione di un problema specifico arrivi dalle pagine di una rivista 
o dalla commercializzazione di un nuovo prodotto non è certo la strada giu
sta. 
L'attesa passiva non farà vivere l'esperienza con il computer nel modo cor
retto . 
Dunque, sotto! Ogni riga di programma dev'essere uno spunto, la routine 
"wyz" deve servire a risolvere quel problema che vi assilla da giorni. 
La parola d'ordine è quindi "fare", poi, per quelli che riescono meglio, 
c'è la possibilità di inviare i propri lavori in redazione per l'eventuale 
pubblicazione sulla rivista che, oltre alla soddisfazione, può far guadagnare 
qualche lira. 

Pietro Dell'Orco 

L E 
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Piccola guida per 
l'input 

dei programmi 
•

programmi pubblicati da SUPERSINC sono stati ac
curatamente provati e verificati: in questo modo spe

riamo di avere ridotto al minimo la possibilità di errori. 
Nel caso comunque un programma dovesse presentare 
malfunzionamenti, pubblicheremo le modifiche da ap
prontare in uno dei numeri immediatamente successivi 
della rivista. 
Per utilizzare i programmi pubblicati è sufficiente digi
tare i relativi listati sulla tastiera del calcolatore. 
Nel caso dello ZX SPECTRUM, abbiamo previsto una 
semplice decodifica dei tasti da digitare nel modo grafi
co, per semplificare la comprensione dei listati. 
Come è noto, lo SPECTRUM è provvisto di 2 serie di 
tasti grafici: una prima serie di 16 caratteri grafici pre
definiti (i tasti numerici da 1 a 8 e gli stessi "shiftati") 
e una serie di caratteri definibili dall'utente nell'ambito 
di un programma (le lettere da A a U). 
In entrambi i casi per ottenere i caratteri desiderati 
occorre entrare in modo grafico (cursore contrassegna
to dalla lettera G lampeggiante), premendo contempo
raneamente i tasti CAPS-SHIFT e 9. 
Nei nostri listati i caratteri grafici predefiniti sono indi
cati da una Q seguita dal numero corrispondente al 
testo che occorre digitare, il tutto racchiuso tra due 
parentesi graffe. 

I Quando leggete 11 Premete 

{Gl} ~ 
{G2} ~ 
{G3} ~ 
{G4} G::Ii) 
{GS} ~ 
{G6} E1'a 
{G7} l2::J'I 
{G8} ~ 

{SGl}.DJ[J ~· 
{SG2} !• •. '" I iii~~ I~ 
{SG3} . . :.'.' I iii~ I~ 
{SG4} ... liii~ I~ 
{SG5} ~~ 
{SG6} I ,e,.~~ I~ 
{SG7} I s'i.~ I~ 
{SG8 l I s":.~ I ED 
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Vedrete 

Ad esempio { G4 l significa che occorre digitare il tasto 
4, con il cursore in modo grafico. 
Analogamente la codifica SG, seguita da un numero 
da 1 a 8, significa che occorre digitare il relativo tasto 
numerico, premendo contemporaneamente il tasto 
CAPS-SHIFT. 
Ad esempio quando, si trova la codifica I' G2 l occorre 
premere il tasto 2 contemporaneamente a tasto CAPS
SHIFT, ovviamente con il cursore in modo grafico. In 
entrambi i casi precedenti, quando un simbolo grafico 
deve essere digitato più volte, i caratteri G o SG della 
codifica sono preceduti da un numero che specifica 
quante volte va premuto il tasto grafico indicato. 
Così ad esempio { 8GS l significa che il tasto grafico 5 
va digitato 8 volte e analogamente 4SG1 ! indica che 
il tasto grafico 1 e CAPS-SHIFT de ono essere battuti 
4 volte. 
I caratteri grafici definibili (le lettere da A a U in modo 
grafico) hanno una codifica semplificata: la lettera cor
rispondente, sottolineata. 
Quando in un listato viene presentata. ad esempio, una 
A sottolineata occorre entrare in modo grafico (al solito 
premendo contemporaneamente 1 tasti CAPS-SHIFT 
e 9) e quindi digitare semplicemen e il tasto che con
trassegna la lettera A. 

I Quando leggete Il Premete '--~~~~~~'~'~-v_e_d_re_t_e~~~ 
A -
B -
e 
D -
E 
F 

G 

H --
I -
J 

, K 

~ 
M --
N 
o 

· p 
-
9. 
R -s 
T -
u 

E=:J 

B 
@=:=] 
c=J 
E=:J 
E:=J 
~ 

.B E:J . 

c=J 
E::J 
E=:J 
~ 
~ 
~ 
E:] 
~ 
E:] 
~ 

Simbolo grafico 
definito nel 
programma in uso. 

. 

•
• • 



Grafici di carattere 
Cara redazione, 
non intendo spendere tempo e carta per 
le lodi alla vostra rivista, e passo subito 
al nocciolo della questione: come rrii de
vo comportare quando leggo, nei listati 
per lo Spectrum, quelle benedette lettere 
sottolineate? 

Riccardo Di Nazzo - Ri•ini 

Caro Riccardo, quelle "benedette" let
tere vanno inserite in modo grafico; os
sia, prima di batterle devi premere in
sieme CAPS SHIFT e il tasto 9, accer
tandoti che il cursore diventi una "G" 
lampeggiante. A questo punto puoi in
serire le lettere sottolineate, senza cu
rarti della sottolineatura, che è solo una 
speciale codifica adottata per distingue
re i caratteri grafici da quelli alfabeti
ci. 
Completato l'inserimento? Bene: schiac
cia il tasto 9, assicurati che il cursore 
sia nuovamente rappresentato dalle so
lite "K", "L" o "C" e prosegui tranquil
lamente. E per questa volta passi: ma 
la prossima non saremo così buoni, e ti 
consiglieremo semplicemente di essere 
meno pigro. Non ti sei accorto che sia 
su SUPERSINC che su PAPERSOFT 
c'è sempre una pagina chiamata "guida 
all'input dei programmi"? 

Ancora eallo ZX 81 
Non comprendo il motivo per cui il soft
ware per ZX 81 è inferiore (come nume
ro) a quello per Spectrum. Trovo che 
questa differenza non sia giusta .. . 

Mario Artaeo - Beeeica (TV) 

Ci ripetiamo per l'ennesima volta: nÒn 
siamo contrari ad aumentare lo spazio 
dedicato allo ZX81 e, compatibilmente 
con i suoi problemi di affidabilità (la pre
senza sul numero di febbraio di un solo 
programma per ZX81 è dovuta sostan
zialmente a questo), se riterremo esser
ci una base di utenti ZX81 che giustifi
chi il nostro sforzo, lo faremo senz'altro. 
Anche se la richiesta di dividere in due 
la rivista ci pare un po' eccessiva ... 

In cerca di guerre 
Gentilissima redazione, 
gradirei poteste indicarmi se in commer
cio vi sono programmi di guerra simula-

ta. 
Sono già in possesso di "Stonkers ", e lo 
apprezzo moltissimo ... 

Giaeeppe Ri•ondotto 
Orbas .. no (TO) 

Dopo aver solleticato il nostro data ba
se ne abbiamo ricavato alcuni titoli. La 
lista che le presentiamo comprende non 
solo ciò che lei cerca, ma anche giochi 
interessanti e definibili più generica
mente "strategici", un esempio dei quali 
è "Hunter Killer" (che - non lo dica a 
nessuno - le consigliamo). Naturalmen
te non si tratta di un elenco completo, 
né estremamente aggiornato - i pro
grammi per Spectrum spuntano come i 
funghi - né, soprattutto, critico (o non 
basterebbe un intero numero della rivi
sta). Ecco i titoli : Airline, Angler, Apo
calypse, Battle 1917, Battle of Britain, 
Brewery, British Lowland, Conflict, 
Confrontation, Conquest, Dix Mille, 
Doomdark's Revenge (non propriamen
te definibile come simulazione strategi
ca, ma di estrema complessità), Fall of 
Rome, Galaxy Conflict, Jonny Reb, 
Lords of Midnight (vedasi "Doomdark's 
Revenge"), Paratroopers, Plunder, Re
belstar Raiders, Red Weed, Rei
chswald, Roman Empire, Sheepwalk, 
Viking Raiders, War 70, Wilfred the 
Hairy. 
Crediamo che sia abbastanza, se non 
altro per pensarci su e cominciare a in
formarsi in merito ... 

I joyetick, qaeeti econoeciati 
Spettabile redazione, 
desidererei alcune informazioni circa 
joystick e le relative interfacce: 
1) qual è la differenza tra un 'interfaccia 
programmabile e una non programmabi
le? 
2) con una di queste due interfacce si 
possono utilizzare tutti i giochi presenti 
sul mercato o no? 

3) in che cosa consisJe la programmazio
ne dell'interfaccia? E molto difficile? 
4) i joystick sono compatibili con tutte le 
interfacce o bisogna tener conto di mar
che e modelli ben precisi? 
Vi ringrazio anticipatamente. 

Alberto Okèly 
Cernaeco sai Naviglio (Ml) 

Le domande sono un po' ambigue, ma 
cercheremo di essere più chiari possibi
le. 
Dunque: 
1) Il fatto di poter essere programmata 
o meno! Scherzi a parte, possiamo ve
dere i joystick come dei sostituti della 
tastiera, più comodi ed efficienti. 
Un'interfaccia programmabile consente 
all'utente la scelta dei tasti da sostituire, 
mentre una non programmabile richie
de, per funzionare, che il programma 
preveda l'uso del joystick in questio
ne, e quindi contenga il software occor
rente. 
2) Con un'interfaccia programmabile, in 
teoria, sì: con una non programmabile, 
c'è compatibilità solo con i programmi 
che la prevedono. In pratica, da un lato 
possono esserci isolate eccezioni, men
tre dall'altro virtualmente tutti i pro
grammi più diffusi sono compatibili con 
i joystick più famosi (qualche nome? 
Kempston, Fuller, Protek, Sinclair ... ). 
Nel caso delle interfacce programmabili 
è importantissimo che il software di con
trollo dell'interfaccia non risieda nella 
RAM dello Spectrum occupata dal pro
gramma, pena conseguenze facilmente 
immaginabili. 
3) La programmazione dell'interfaccia, 
in parole poverissime, consiste nel dire 
al computer di quali tasti il joystick farà 
le veci. Le modalità concrete della pro
grammazione variano moltissimo da 
un'interfaccia all'altra, ma il peggio che 
può capitare è di dover battere qualche 
riga in BASIC, magari aiutati dalle istru-
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zioni allegate - si spera - all'interfac
cia. 
4) Un joystick in grado di collegarsi ma
terialmente a un'interfaccia è, general
mente , compatibile con essa. Possono 
però verificarsi eccezioni, che dipendo
no dal meccanismo di funzionamento in
terno del joystick e vanno esaminate 
caso per caso. 

BEEP, BORDER & FLASH 
Caro SUPERSINC, 
sono un ragazzo di 11 anni, posseggo 
uno Spectrum 16K. ma nel manuale 
mancano alcune informazioni, e perciò 
ui faccio alcune domande: 1) a che seruo
no PAPER, BORDER, FLASH e BEEP? 
2) perché non pubblicate dei giochi come 
il calcio, il pugilato e il tennis? 
Vi allego un mio disegno . 

Roberto Ortolano 

Caro Roberto, 
PAPER modifica il colore dello scher
mo, della "carta" su cui scrivi i tuoi pro
grammi. Esempio: accendi il tuo Spec
trum e digita PAPER 1: poi premi due 
volte ENTER e vedrai lo schermo diven
tare blu. BORDER cambia il colore del 
bordo dello schermo, e come esempio 
puoi digitare BORDER 2, sempre segui
to da ENTER. 
Ora FLASH: questo comando fa lam
peggiare una scritta. Prova a digitare 
PRINT FLASH 1; "Guarda come lam
peggio!!!" : PRINT "Ora non lampeggio 
più ... ", più ENTER. Infine, digitando 
BEEP 1, 1 (seguito come al solito da 
ENTER) potrai sentire il tuo Spectrum 
suonare! Contento? Ancora una cosa:il 
tuo disegno è bellissimo, ma è troppo 
piccolo e troppo poco colorato; se ce lo 
rispedirai con le caratteristiche necessa
rie , lo pubblicheremo, OK? 

E:s.otlc •hopplng 
Spettabile redazione di SUPERSINC, 
uorrei auer informazioni riguardanti l'ac· 
quisto di materiale in Inghilterra. 
Aueuo scritto una prima lettera simile a 
questa, ma credo che per forza maggiore 
uoi non abbiate potuto soddisfare le mie 
esigenze. 
Ma ora passiamo agli affari; io sarei inte
ressato all 'acquisto dei Microdriue e del· 
l'Interfaccia 1, e uorrei sapere come fare 
per acquistarli in Ingh ilterra. Vi prego di 
soddisfare il mio desiderio 'al più presto, 
uisto che i Microdriue mi occorrono con 
una certa urgenza. 

Andrea Zavaglla 
Ga•bettola (FO) 

Tutte le informazioni utili sono apparse 
in "Spectrum Shopping", apparso nei 
numeri di SUPERSINC datati luglio/ 
agosto e settembre 1984, nonché nel 
numero sç:orso (e in questo) . 

Parlla•o ancora di joystlck 
Sono un entusiasta utente di ZX Spec
trum, e non proprio un neofita, che ha 
deciso di munirsi di un joystick. 
Visto che per questo ho bisogno di una 
interfaccia, è mio desiderio comprarne 
una buona. 
Scarto subito la ZX Interface 2 , che con 
i miei giochi non ha molto da spartire 
(niente di personale, comunque). 
In un articolo da me letto ho uisto notizia 
de/l'interfaccia Kempston, che, secondo 
l'articolo, sarebbe perfino migliore del
l'interfaccia 2. Ma è uero? 
Anche quest'ultima ha la possibilità di 
utilizzare il nuouo software su cartuccia; 
ma ne esiste a sufficienza, tanto da giusti· 
ficare la spesa per l'interfaccia? 
Sperando che i miei quesiti possano aue
re risposta, ui ringrazio per il uostro inte
ressamento. 

Fabiano Cassloll - Firenze 

Attenzione! 

Siamo tutto sommato d'accordo nel 
preferire l'interfaccia Kempston alla ZX 
Interface 2, tra l'altro più costosa. Ci 
piace meno il discorso sulle cartucce 
ROM, su cui riteniamo opportuno fare 
un paio di precisazioni. Innanzitutto il 
software esistente su cartuccia ROM 
non è affatto "nuovo", ma si compone 
per lo più di grandi classici , come "Je
tpac". In secondo luogo le cartucce, ol
tre che poche e poco diffuse, sono an
che costose, al punto da far dubitare 
della convenienza del loro utilizzo per 
quelli che, tutto sommato, sono giochi 
e non programmi commerciali. Una 
buona soluzione, a questo punto, po
trebbe essere l'acquisto di una interfac
cia joystick compatibile Kempston, ri
nunciando all'idea delle cartucce ROM . 
O no? 

Grazie, •a ... 
Vi propongo con a presente una nuoua 
applicazione per 10 Spectrum: un pro· 
gromma che { ]. Vr prego quindi di con
siderare la mia proposta di pubblicare un 
programma d : questo 11po, magari corre
dandolo di un opuscolo che ne illustri 
dettagliatamente gli aspetti. 
Se la questione ui interessa, ui inuito a 
contattarmi in modo assolutamente non 
impegnatiuo, per ora per nessuna delle 
due parti { .. ] 

Francesco Santi - Bologna 

Egregio signor Santi, 
siamo letteralmente sommersi da pro
grammi di tutti i generi inviati dai lettori, 
e non abbiamo assolutamente la possi
bilità (oltre che la volontà) di intrapren
dere trattative su materiale di cui non 
siamo neanche in possesso. La invitia
mo piuttosto a mandarci il suo program
ma: se dovesse risultare interessante, ci 
metteremo in contatto con lei al più pre
sto. 

Alcuni dei programmi presenti su questo numero di Supersinc si avvolgono di 
particolari tecniche di programmazione, che possono provocare inconvenienti· 

durante il çaricamento del programma ad essi successivo. 
Per evitare problemi, vi consigliamo di effettuare un reset (spegnendo e 
riaccendendo il computer o digitando RUN USR O o per per chi ha uno 

Spéctrum Plus, azionando l'apposito pulsante) prima di ogni LOAD. 
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trad. e adatt. 
di Marcello Spero 

SpectraDI Shopping 2 
La ••conda puntata del no•tro 
viaggio tra le periferiche per I 
computer Slnclalr. 

STAMPANTI E INTERFACCE 
PER STAMPANTI 
Con la progressiva scomparsa della ZX 
Printer ci troviamo di fronte alla neces
sità di una scelta. La ricerca di un diver
so mezzo per stampare è sempre stata 
comunque viva fra gli utilizzatori dei 
computer Sinclair che sfortunatamente 
si sono sempre trovati alle prese con 
elevati prezzi d'acquisto. 
Il modo più semplice, economico e co
munque perfettamente soddisfacente di 
procurarsi una stampante è l'acquisto 
di una Alphacom 32, per circa 69.95 
sterline. Completamente compatibile 
sia con lo ZX81 che con lo Spectrum è 
fornita con carta termica bianca, che 
produce caratteri blu non molto intensi. 
Esiste comunque in commercio carta 
termica che produce ottimi caratteri ne
ri. 
Se la prospettiva di possedere una Al
phacom non vi soddisfa, dovrete fare 
un deciso salto ed indirizzarvi verso il 
dispendioso mercato delle stampanti a 
matrice, a margherita, ecc. I modelli qui 
sono tantissimi, ciascuno con differenti 
caratteristiche, vantaggi e svantaggi. 
Un suggerimento è quello di visitare al
cuni negozi, naturalmente dopo aver ac
certato le vostre reali necessità. 
Interessante è la Shinwa CP80; con lo 
Spectrum produce risultati perfetti, 
mentre purtroppo non è in grado di ri
produrre i caratteri grafici dello ZX81. 
La Epson FX80 è una macchina magni
fica, che_ dovrebbe costare circa 400 
sterline. E in grado di produrre listati 
perfetti con lo ZX81, ma purtroppo di
storce la grafica dello Spectrum! 
Prima che le rispettive ditte scrivano 
per protestare, c'è da dire comunque 

che è di vitale importanza l'interfaccia 
che collega il computer alla stampante , 
e le prestazioni di quest 'ultima possono 
esserne molto influenzate. 
Il tipo più comune di collegamento pare 
essere il Centronics, di cui è dotata la 
gran parte delle stampanti; il suo rivale, 
l'RS232, può comunque essere aggiun
to , con un costo non elevato. 
Alcune delle interfacce di più recente 
produzione sono: DK'Tronics (Centro
nics) a 39. 75 sterline, compresi cavi , 
software, ecc. 
Kempston E, che possiede una ROM 
incorporata per eliminare la necessit~ 
di software per il suo funzionamento . E 
facile da usare e per questo la racco
mandiamo vivamente. 

ZXLprint III (34.95 sterline) dispone an
ch'essa di ROM incorporata, ed ha il 
vantaggio di essere anche RS232 com
patibile . Davvero notevole. 

In breve 
L'Alphacom 32 viene importata dal
!' America, dove è usata con la versione 
Timex dello ZX81 . A differenza della 
stampante Sinclair, essa utilizza un suo 
alimentatore separato, incluso nella 
confezione. Accetta tutti i comandi Sin
clair e stampa in blu su carta bianca 
caratteri leggermente più stretti ed alti 
degli originali. La carta è piuttosto eco
nomica: 1 sterlina per un rotolo di 25 
metri. 
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La Hilderbay produce un'interfaccia se
condo lo standard Centronics per lo 
Spectrum ed il software che ne permet
te il funzionamento. Il suo prezzo, com
prensivo di 1 metro di cavo, è di 45 
sterline. Il software per l'interfaccia Hil
derbay è scritto sia in BASIC che in 
linguaggio macchina e consente l'uso di 
LLIST ed LPRINT, oltre ad includere 
una routine per produrre hardcopy del
lo schermo. Non manca un mini word
processor prodotto dalla Tasword. 
Della Cobra Technology sono due inter
facce per lo ZX81, che consentono il 
collegamento rispettivamente a stam
panti Centronics o RS232. Si inserisco
no al connettore posteriore dello ZX81 
e dispongono di baud rate variabile sot
to controllo software. Il prezzo di en
trambe è di 26 sterline più V A T (la soli
ta IVA inglese). 
La Morex Peripherals ha unito in una 
singola confezione, al prezzo di 39.95 
sterline, due interfacce, prodotte in ver
sione per lo ZX81 o per lo Spectrum. 
Si tratta di un'interfaccia parallela tipo 
Centronics e di una RS232 bidireziona
le. Con questi due congegni diventa 
possibile la stampa di linee della massi
ma lunghezza consentita dalla stampan
te, pur usando i comandi BASIC LLIST 
e LPRINT; il baud rate è variabile. La 
versione per lo Spectrum utilizza un si
stema operativo incorporato, che con
sente l'uso di package per il word pro
cessing. 
Un'interfaccia Centronics adatta sia al
lo ZX81 che allo Spectrum è stata pre
sentata dalla Advanced Digitai Sy
stems. 
Completa di cavo e connettore Centro
nics comprende anche software in gra
do di riconoscere LLIST e LPRINT, 
çonsentendo stampe dirette dal BASIC. 
E garantita per dodici mesi. 
In aggiunta alla sua compatibilità con lo 
ZX81 e Spectrum, l'acquisto di soft
ware supplettivo e di un economico 
adattatore ne consente l'uso anche con 
il Jupiter Ace. 
li sistema completo è disponibile presso 
la Advanced Digitai System a 34.50 
sterline. 
La Softest interface consente la connes
sione di Spectrum e ZX81 alla stampan
te semi intelligente Tandy CGP-115. 
L'interfaccia permet~ di riprodurre ca
ratteri e grafica su questa stampante, 
con la possibilità di scegliere fra diverse 
dimensioni di stampa e di sovrapporre 
diversi colori. La stampante infatti di
spone di quattro colori: rosso, verde, 
blu e nero. La sua velocità di stampa è 
di 52 mm/sec in senso orizzontale e 73 
mm/sec in senso verticale. 
L'hardware dell'interfaccia è accompa
gnato dal relativo software, scritto in 
linguaggio macchina, per controllare il 
movimento delle penne. Con esso è 
possibile stampare testi, tabelle, dise
gni, listati di programmi, diagrammi e 
titoli a grandi dimensioni. 
Il prezzo è di 35 sterline. 
Ben disegnata e di facile inserimento è 
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la Memotech RS232, che possiede soft
ware su ROM. Finita nel blu e argento 
della Memotech, funziona egregiamen
te. 39.95 sterline. 
L'interfaccia Centronics della Memo
tech assomiglia molto nell'estetica alla 
versione RS232 e funziona altrettanto 
bene. 24.95 sterline. 
La Sinclair ZX lnterface 1 si avvita al 
di sotto dello Spectrum, inclinandolo in 
avanti. Può controllare fino a otto 
microdrive, dispone di una interfaccia 
RS232 per stampanti di qualsiasi tipo, 
e può collegare in rete locale fino a 64 
Spectrum alla velocità di lOOK baud. 
50 sterline. 

CONSOLE E CONTENITORI 
Dover riporre ogni volta tutto l'equipag
giamento è senz'altro seccante, e quindi 
il primo acquisto è di solito un televisore 
riservato. 
Il problema successivo è come e dove 
tenere tutto quanto! C'è persino chi ha 
ampliato la propria casa per creare lo 
spazio necessario. Non è comunque in
dispensabile arrivare a questi estremi, 
e per questo ecco una selezione di modi 
più comodi per tenere ogni cosa al suo 
posto. 
La Marco! produce un cabinet che può 
contenere il computer con le relative 
periferiche e il televisore; la stampante 
viene posta al di sopra di esso. Le due 
ante di cui dispone gli danno un aspetto 
molto elegante. Il prezzo è di 79.95 
sterline, più 5 sterline per la spedizio
ne. 
Sempre dalla Marco! sono le più tradi
zionali scrivanie, a prezzi che partono 
dalle. 39.99 fino a 185 sterline. Sono 
reperibili al Solent Business Center, 
Millbrook Road West, Southampton. 
Molte altre ditte, comunque, vendono 
prodotti simili a prezzi più o meno equi
valenti. 

In breve 
La Executive Case della Treetop De
signs è stata disegnata specificamente 
per lo Spectrum. Questo contenitore di 
plastica ABS combina le caratteristiche 

di una valigetta ventiquattrore, che vi 
permette di portare in giro il vostro 
equipaggiamento, e di una console su 
cui poter lavorare. 
La console dispone di un piano solleva
to ed inclinato per lo Spectrum -e una 
nicchia per l'alimentatore; la circolazio
ne dell 'aria è assicurata. C'è inoltre spa
zio per stampante, registratore e per i 
vari cavi. Non mancano interruttore ac
ceso/ spento e LOAD/SAVE. 
Sei cassette e un rotolo di carta per la 
stampante possono trovare posto nella 
console, ed il coperchio comprende, ol
tre allo spazio per riporre i cavi, un soffi
ce cuscino di gommapiuma per tener 
bloccato l'equipaggiamento durante il 
trasporto . li suo prezzo è di 47.45 sterli
ne. 
Della Computer Cases è il contenitore 
per Spectrum e ZX81 . Si tratta di una 
valigetta che può contenere lo Spec
trum o lo ZX81 , l'alimentatore, la stam
pante, il registratore e delle cassette, 
ecc. Non manca lo spazio per i cavi. 
Ogni cosa è protetta con gommapiuma, 
che può essere tagliata per creare lo 
spazio ad altre periferiche, come i 
microdrive. Anch 'essa in stile ventiquat
trore, nera con finiture metalliche, costa 
38. 95 sterline. 
Una stazione di lavoro per lo Spectrum, 
costruita in solida plastica ABS, è dispo
nibile presso Peter Furling Products a 
13 sterline. Tutti i cavi sono accurata
mente nascosti e c'è anche spazio per 
il televisore. Interruttore LOAD / 
SA VE, altoparlante e base in metallo si 
possono avere per un modesto extra. 
Fra le console più economiche va anno
verata quella in cartone prodotta dalla 
Print'n' Plotter Products. Venduta al 
prezzo di 8 .25 sterline dà spazio ·a Spec
trum, alimentatore e stampante. Una 
volta acquistata va montata, ma la cosa 
è piuttosto semplice con l'aiuto delle 
istruzioni fornite. Sebbene non ci sia 
spazio per le periferiche, eventuali mo
difiche possono essere fatte facilmente. 
La Desk Console della Traffic Techno
logy è una console da tavolo costruita 
in grosso ABS nero, con coperchio stac
cabile e piedini antisdrucciolo. 
C'è spazio per Spectrum, alimentatore, 



Un modo di essere. li piacere di toccare il mondo. Un desi
derio che diventa automobile. 

Escori Cabriolet. Quattro comodi posti, un vero baga
gliaio che offre una capienza ancora superiore, grazie alla 

possibilità di reclinare i sedili posteriori. 
Escori Cabriolet è soluzioni tecnico-costruttive d'avan

guardia: roll-bar integrale, capote completamente foderata 
e insonorizzata, ripiegabile facilmente senza il minimo sfor

zo. Lunotto posteriore in vetro riscaldato elettricamente. 
Escori Cabriolet è straordinarie prestazioni. Come nella 

versione 1.6 injection: 186 km/h, da O a 100 km/h in 9.9 sec. 
Escori Cabriolet. li piacere dell'automobile allo stato puro. 

Prestazioni e consumi 1296 cc 

Velocità massima 
Da O a 100 km/h 

Consumo a 90 km/h 

1597 cc-i 

Tutte le vetture Ford sono coperte do garanzia 1-3-6 (un anno di garan
zia estensibile o tre con •to Lungofrateziane· e sei anni di garanzia contra 

lo corrosione perforante} e assistite in oltre 1000 punti di servizio. Finanzia
menti Ford Credit e cessioni in Leasing. ESCORT 

Tecnologia e temperamento. 



Per collaborare a SUPERSINC 

La rivista è interessata ad articoli e programmi riguardanti la linea Sinclair, di interesse 
generale, chiari ed esaurienti. Vi proponiamo una piccola "guida", cl:te ha particolarmente lo 
scopo di rendere più accurata la stesura dei vostri manoscritti: seguendo i nostri consigli si 
accresceranno le probabilità che le vostre buone idee e i vostri programmi vengano pubblicati. 

1 l'angolo superiore sinistro della prima pagina 
dovrà contenere: nome, cognome, indirizzo, 

numero telefonico, codice fiscale, data di spedi
zione, luogo e data di nascita. 

2 l'angolo superiore destro della prima pagina 
dovrà contenere la marca e il tipo di compu

ter al quale il lavoro si riferisce, unitamente ad 
eventuali espansioni di memoria o periferiche ri
chieste. 

3 il titolo dell'articolo, sottolineato, dovrà ini
ziare a circa due terzi in altezza della prima 

pagina. 

4 1e pagine seguenti potranno essere battute 
normalmente, con la condizione che l'angolo 

superiore destro contenga un'abbreviazione del 
titolo e del cognome, unitamente al numero di 
pagina. Per esempio, Horance Goes ... / 
Brambilla/2. 

S ii testo dell'articolo dovrà essere battuto a 
macchina con interlinea di uno spazio e mez

zo, massimo due spazi; un margine di almeno un 
centimetro dovrà essere lasciato su entrambi i 
lati dello scritto. 

6 dovranno essere usati fogli in formato UNI 
A4 (cm. 21x29,7) e il testo, scritto in carat

teri maiuscoli e minuscoli, dovrà occupare una 
sola facciata del foglio. · 

7 nel caso il testo comprenda più fogli, questi 
dovranno essere uniti con un fermaglio o con 

un punto metallico aperto. 

8 avendo intenzione di spedire più di un artico
lo, questi dovranno essere inviati separata

mente insieme alla rispettiva copia su supporto 
magnetico. 

'

programmi brevi (meno di 20 linee) potranno 
essere inseriti nel testo, mentre programmi 

J?iù lunghi dovranno essere listati separatamente. 
E ESSENZIALE per noi disporre di una copia 
del programma registrata più volte su su_pporto 
magnetico, su entrambi i lati dello stesso. E prefe
ribile usare nastri di buona qualità e di lunghezza 
non eccessiva; la cassetta o il disco dovranno 
essere etichettati con il nome dell'autore, il titolo 
dell'articolo, il computer interessato e soprat-
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tutto le eventuali espansioni richieste. Come sug
gerimenti di programmazione si consiglia di usa
re, per esigenze di stampa listati , le istruzioni 
INK, PAPER, INVERSE, piuttosto che scrivere 
direttamente in INVERSE VIDEO. Un rapido 
controllo dei programmi per operare queste so
stituzioni sarà da noi estremamente apprezza
to. 

1 O per maggior chiarezza, all 'interno dell'ar
ticolo è conveniente usare caratteri maiu

scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esempio RE
TURN, LIST, RND, PRINT ecc. ). Se si desidera 
evidenziare una parola, è preferibile sottolinearla 
piuttosto che scriverla in carattere maiuscolo. 

11 gli articoli ed i programmi potranno avere 
qualsiasi lunghezza: da una routine di una 

sola linea fino a programmi molto complessi. 

12 volendo includere diapositive, queste do
vranno avere formato 24x36, o 6x6. 

13 non prenderemo in considerazione artico
li che siano stati sottoposti ad altre case 

editrici. 

14il materiale non pubblicato non verrà re
stituito. 

15 il compenso per la collaborazione presta
ta sarà commisurato alla complessità e 

all'interesse del testo e/ o del programma (da un 
minimo di L. 50.000 a un massimo di L. 
300.000). Il pagamento verrà effettuato in caso 
di pubblicazione del lavoro. 

Inviate idee e programmi a: 
SUPERSINC 
Viale Restelli , 5 
20124 Milano 

e saremo lietissimi di pubblicare i contri
buti migliori. 

La Redazione 



stampante, interfaccia RS232, interfac
cia per joystick, due microdrive, regi
stratore a cassette, cassette . E previsto 
anche un interruttore, il che vuol dire 
che non c'è bisogno di staccare i cavi 
durante LOAD /SA VE. Il suo prezzo è 
di 42.18 sterline. La Microcase della 
Micro Aids non è che uno dei numerosi 
prodotti di questa ditta. 
Disegnata per essere compatibile con lo 
Spectrum e con lo ZX81, è una valiget
ta di tipo ventiquattrore con coperchio 
staccabile. L'interno è riempito con 
gommapiuma per assicurare l'equipag
giamento; può contenere computer, re
gistratore e cassette, alimentatore, 
stampante e cavi. Il suo prezzo è di 
32.95 sterline. 
Dalla stessa ditta è disponibile anche 
una stazione di lavoro, con spazio per 
Spectrum, registratore, microdrive e 
monitor. Il prezzo di quest'unità è di 
22 .95 sterline. 

Il Computer Desk della PH Scientific 
Products è un tavolo in ABS adatto a 
Spectrum e ZX81 . 
Provvisto di incavi per computer e 
stampante, fornisce anche supporto al 
televisore. L'alimentatore e tutti i cavi 
possono essere elegantemente nasco
sti. 
Il prezzo della versione per Spectrum è 
di 16 sterline, mentre quella per ZX81 
ne costa una in meno. 
Il Backpack per ZX81 / Spectrum è di
sponibile in sei modelli, tutti provvisti di 
interruttori SAVE/LOAD e ON/OFF, 
nonché di spazio per l'alimentatore . Il 
modello più prestigioso possiede anche 
un amplificatore regolabile per il suono, 
tre prese, interruttore e spia . Da 27 .50 
a 12.85 sterline dalla Kelwood Compu
ter Cases. 

TASTIERE 
Sono molti i modelli di tastiera aggiunti-

va fra cui si può scegliere, alcuni giunti 
da poco sul mercato. La prima a pro
durre questo tipo di periferica è stata 
probabilmente la DK'Tronics. Il suo pri
mo modello si adattava sia allo ZX81 
che allo Spectrum, con la sola modifica 
delle scritte sui tasti. Questa tastiera è 
stata molto criticata, ma si trattava do
potutto di un buon prodotto. La nuova 
versione sembra abbia tenuto conto di 
tutti questi commenti; è infatti microdri
ve compatibile e possiede una barr~ 
spaziatrice di dimensioni normali. E 
venduta a 15 sterline. 
Quest'unità possiede anche un tastieri
no numerico alla destra della normale 
tastiera . 
La Transform Ltd. produce un modello 
apparentemente simile per 69. 75 sterli
ne , sebbene la sua costruzione appaia 
più accurata ed il contenitore sia in me
tallo. 
Della Ricali è un 'ottima tastiera ad un 



prezzo davvero interessante. Provvista 
di un contenitore metallico e di barra 
spaziatrice di dimensioni normali, a di
spetto delle sue dimensioni compatte, 
costa 37.95 sterline. 
All'ultima Microfire è stata presentata 
un'interessante tastiera Low Profile del
la Advanced Memory Systems. 
La tastiera Saga 1 Emperor è di aspetto 
molto elegante e compatto. A 54.95 
sterline è garantita compatibile con tut
te le periferiche, inclusa l'lnterface 1. 
Maggiori informazioni vanno richieste 
alla Saga, Woodham Road, Woking, 
Surrey. 

In breve 
La Tactile Keyboard della Steatite Insu
lations, per ZX81, possiede tasti profes
sionali, che consentono una vera digita
zione ad alta velocità. 
Il contenitore ha un profilo estrema
mente basso ed i tasti sono inclinati , in 
modo da rendere più agevole la digita
zione. Le scritte sui tasti sono ad intar
sio, così da rimanere perfette per un 
tempo lunghissimo. 
Sono fornite istruzioni complete per il 
montaggio. Si può ottenere per 30.95 
sterline dalla Steatite. 
Costruita su di un contenitore in ABS 
nero, la Push Button Keyboard si collo
ca sulla tastiera dello ZX81. Una volta 
inserita la ricopre completamente; i suoi 
tasti rilevati danno un'ottima sensazio
ne. Il suo prezzo è di 9.95 sterline; mag
giori informazioni su questa economica 
tastiera dalla Filesixty Ltd. 
I Custom Key Pane! Kits della Softeach 
permettono di modificare la vostra ta
stiera per adattarla ai diversi program
mi usati. 
In alcuni giochi, ad esempio, i tasti da 
premere sono 1"'8" ed il "5"; altri giochi 
possono invece avere esigenze comple
tamente diverse e richiedere la pressio
ne di un numero sconcertante di tasti. 
Con questo kit diventa possibile siste
mare una mascherina sulla tastiera ed 
usando etichette adesive creare chiare 
indicazioni per diversi programmi. 
La Softeach fornisce dieci mascherine 
e due fogli di etichette, di cui uno già 
stampato con diciture come "sinistra", 
"destra", "laser", "fuoco", ecc., e l'altro 
bianco per poter creare le vostre eti
chette personali. 
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I Custom Key Pane! Kits costano 3.95 
sterline l'uno. Questo vuol dire però che 
dovrete avere due unità separate. I ta
sti, di tipo professionale e inclinati, non 
funzionano molto bene, ma la linea del 
contenitore è veramente elegante, nello 
stile Memotech. 
La Computer Keyboard per ZX81 / 
Spectrum è di aspetto un po' massiccio, 
ma la tastiera è davvero ottima. Anche 
qui occorre smontare il computer e si
stemarlo all'interno, dovg c'è spazio an
che per l'alimentatore. E disponibile in 
due versioni, con contenitore standard 
o metallico. Standard 35 sterline, me
tallico 50 sterline. È prodotta dalla Key
board. 
Per coloro che hanno problemi fisici esi
ste una serie speciale di tastiere, com
prendente il Desk-top Scanning Device, 
il Briefcase Scanning e l'Expanded Key
board. Ognuno di essi è stato progetta
to per aiutare persone con un particola
re problema. Il loro prezzo dipende mol
to dai congegni speciali che vanno colle
gati; per questo la cosa migliore da fare 
è chiedere informazioni alla Possom 
Controls Ltd., Middlegreen Road, Lan
gley, Berks.SL3 6 DF, telefono 0753 
79235. 
La Microtext produce una tastiera per 
lo Spectrum al prezzo di 53.45 sterline. 
I tasti portano scritte molto chiare, alcu
ne in cinqµe colori, che indicano le varie 
funzioni. E inoltre compresa una secon
da serie di tasti cursore disposti a croce, 
con al centro un pulsante di fuoco . 
Un nuovo concetto per quanto riguarda 
le maschere per tastiere è stato intro
dotto dalla Tactile, con particolare ri
guardo ai programmatori più giovani. Il 
Tactile Keyframe si adatta al di sopra 
dello Spectrum e serve da supporto ad 
una serie di maschere, fornite in ogni 
forma e colore. La stessa ditta produce 
software che fa uso di queste masche
re . 
Presentata dalla spagnola lndescomp 
una nuova serie, tutta in contenitori neri 
lucidi, molto eleganti. Comprende un 
nuovo Domestic Controller per lo Spec
trum con quattro uscite per controllare 
allarmi, luci, riscaldamento e così via . 
Le tastiere sono tutte di tipo professio
nale. 
La tastiera per lo Spectrum costa 42.95 
sterline, per lo ZX81 39. 95 sterline, il 
Domestic Controller 37. 75. 
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Bromley, Kent 
T echnology Research, 5 7 Brockley Ri
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LA CULTURA INFORMATICA 

Dal BASIC al Prolog: la Babele 
elettronica 
di Marcello Spero 

I calcolatori non parlano solo 
BASIC, ma molti di essi sono in 
realtà autentici poliglotti. Ve
diamo Insieme, seppure sintetl· 
camente, quali sono le altre lin
gue che tanti computer (fra i 
quali, In ottima posizione, figura 
lo Spectrum) possono parlare al 
posto del BASIC. 

Quando si parla di computer i termini 
"linguaggio ad alto livello'', "lin

guaggio evoluto" e simili si sprecano. 
Dalla nostra esperienza diretta con lo 
Spectrum noi sappiamo che esiste il 
BASIC, che fa parte dei cosiddetti lin
guaggi ad alto livello e che si esprime 
con parole, anche $e, purtroppo, ingle
si. 
Sappiamo inoltre, alcuni per sentito di
re, altri per esperienza più diretta, che 
il BASIC non è il solo linguaggio esisten
te. 
I più interessati alla loro macchina, poi, 
sanno bene della presenza strisciante e 
subdola, all'interno di essa, di un altro 
linguaggio, ostile e tortuoso, chiamato 
linguaggio macchina. 
Vogliamo mettere le cose in ordine? 

La genesi 
In principio era il codice macchina. E 
quando diciamo principio intendiamo 
davvero qualcosa di remoto; l'alba degli 
elaboratori elettronici risale infatti alpe
riodo bellico, durante il quale qualcuno 
aveva compreso come un veloce mezzo 
di calcolo potesse costituire un enorme 
vantaggio sull'avversario in molte occa
sioni. 
Dicevamo che allora, ed in seguito per 
diversi anni, esisteva solo il codice mac
china. Si tratta del linguaggio fonda
mentale dell'elaboratore, cioè del lin
guaggio per comprendere il quale la 

macchina è stata costruita. Composto 
da lunghe serie di codici numerici, che 

. rappresentano le varie operazioni ele
mentari che il computer può compiere, 
costringeva i programmatori a lunghissi
mi lavori di preparazione a tavolino. Oc
correva infatti passare dal ragionamen
to di tipo umano all'impostazione logica 
richiesta dalla macchina. 
Per questa ragione i programmatori 
erano pochissimi, in gran parte legati 
all'ambiente universitario e ad un lavo
ro di ricerca teorica. 
Certo, era possibile esprimere il codice 
macchina per mezzo del linguaggio As
sembly, che a ciascun codice di opera
zione sostituisce una sigla più compren
sibile a noi poveri esseri umani - a quel 
tempo in condizione di profonda frustra
zione -, ma questo non migliorava di 
molto le cose. La conversione dell'As
sembly ai codici numerici andava infatti 
eseguita a mano, visto che l'unico modo 
di introdurre dati e programmi nel com
puter era attraverso interruttori e com
mutatori, non esistendo ancora tastiere 
come noi le conosciamo. In ogni caso, 
comunque, la memoria allora a disposi
zione non sarebbe stata sufficiente a 
contenere un listato Assembly, il pro
gramma traduttore ed i codici tradot
ti. 
Con il passare degli anni qualcosa lenta
mente cambiò. I transistor sostituirono 
le valvole all'interno dei circuiti elettro
nici, e questo permise un aumento della 
quantità di memoria, prima fortemente 
limitata dal suo ingombro e dal consu
mo di energia elettrica. Un certo Holle
rith inventò poi quello che sarebbe stato 
il cardine del progresso informatico: la 
scheda perforata. 
Con questo nuovo mezzo non era più 
necessario introdurre i codici per mezzo 
di interruttori e commutatori, ma basta
va perforarli su schede che venivano 
lette da un congegno apposito. Queste 

schede, inoltre, erano relativamente 
semplici da conservare, e potevano es
sere rilette, e quindi riutilizzate, ogni 
volta che era necessario usare il medesi
mo programma. 
In questa nuova situazione (agli albori 
degli anni '50) iniziò a farsi strada l'idea 
che fosse possibile realizzare program
mi in grado di produrre codice macchi
na a partire da un linguaggio più adatto 
al modo di ragionare degli esseri umani. 
Cambiando semplicemente questo tra
duttore, inoltre, sarebbe divenuto possi
bile trasferire i programmi da un elabo
ratore all'altro, ora che le schede perfo
rate ne consentivano il trasporto mate
riale. La diversità dei vari linguaggi 
macchina sarebbe stata così superata. 
Nacquero così i primi linguaggi ad alto 
livello. 
Già nel '45 si hanno i primi esempi di 
linguaggi di questo tipo, ma è solo fra 
il '54 e il '57 che alla IBM nasce il primo 
vero prodotto utilizzabile, destinato a 
diventare non solo la pietra miliare della 
programmazione, ma anche il punto di 
partenza per la creazione di successivi, 
e più moderni, linguaggi. Si tratta del 
Fortran, contrazione delle parole For
mula Translation. Lo scopo per cui era 
stato pensato era infatti quello di con
sentire l'introduzione nel computer di 
calcoli e formule usando la normale no
tazione matematica. Si tratta senz'altro 
di qualcosa che oggi diamo per sconta
to, ma chi ha provato a tradurre un 
calcolo anche semplice in codice mac
china si sarà reso conto che la distanza 
fra il nostro modo di pensare ad un cal
colo e quello della macchina è davvero 
grande. 
Dicevamo del Fortran; alla sua compar
sa ci furono molte critiche, poiché fino 
ad allora nessun compilatore (così si 
chiama un programma che traduce in . 
codice macchina un linguaggio ad alto 
livello) era mai stato in grado di produr-
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re un codice qualitativamente pari a 
quello dei programmi codificati a mano. 
Il raggiungimento di questo obiettivo, 
ottenuto dal gruppo della IBM, fu un 
risultato straordinario per quei tempi. 

L'evoluzione 
Veniamo ora ai giorni nostri. 
Abbiamo visto come l'unico linguaggio 
comprensibile al calcolatore sia il suo 
codice macchina e come sia possibile 
scrivere un programma direttamente in 
questo modo, ma si tratta di un procedi
mento estremamente pesante ed espo
sto al pericolo di errori difficilmente 
identificabili. 
Per alleviare questi problemi è stato 
creato l'Assembly, che, pur sostituendo 
a ciascun codice di operazione un'abbre
viazione di facile comprensione, conser
va un rapporto di corrispondenza fissa 
con il codice macchina: a quella sigla (o 
meglio mnemonica) corrisponde sempre 
µno ed un solo codice di operazione. 
A volte si programma ancora in Assem
bly, o codice assemblatore come è più 
corretto dire in italiano, perché si può 
avere un accesso diretto a tutte le risor
se del calcolatore ed i programmi pro
dotti sono estremamente veloci ed effi
cienti. Esistono moderni programmi as
semblatori che effettuano in modo raffi
nato tutto il lavoro di traduzione, ma 
resta il fatto che programmi di questo 
tipo sono lunghi e le possibilità di errore 
enormi. E soprattutto la logica di un 
programma in Assembly è ben più vici
na a quella della macchina che non a 
quella umana. 
A partire dal 1960 la maggior parte del 

PROGRAMMA 

ISTRUZIONE 

NO 

I STtP I 

o 

SI 

COMANDO 
DIRETTO 

fig. 1 - Differenze fra il processo di 
interpretazione e quello di compilazione 
di un programma. 
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software è stata scritta per mezzo di 
linguaggi di programmazione (chiamarli 
linguaggi ad alto livello sembra oggi im
proprio, in quanto nessuno si sente più 
di considerare "linguaggio" il codice 
macchina e l'Assembly), visti i molti 
vantaggi che presentano. Un'istruzione 
può corrispondere a molte operazioni 
in codice macchina, e quindi i program
mi risultano più corti e perciò più chiari. 
Lavorare con concetti che richiamano 
il problema, invece che con quelli defini
ti dalla macchina, riduce inoltre le possi
bilità di errore. Si realizza infine, -come 
abbiamo già visto, una "indipendenza 
dalla macchina", cioé la possibilità di 
scrivere un programma che possa esse
re eseguito su molti calcolatori. 
Un linguaggio di programmazione è ben 
più di un banale metodo per dire alla 
macchina ciò che vogliamo da lei. Esso 
può trasformare completamente il ca
rattere della macchina su cui è utilizza
to. 
I componenti fisici di un tipico calcolato
re sono i registri, le celle di memoria, 
l'unità centrale e così via, e quando un 
programmatore scrive nel linguaggio 
originale del calcolatore questi sono i 
dispositivi che deve tener presenti. Un 
nuovo linguaggio produce un nuovo mo
dello di macchina, anche se in realtà 
l'hardware è immutato. Il programma
tore può pensare ora in termini di varia
bili anziché di celle di memoria, di archi
vi di dati anziché di canali di ingresso e 
uscita, di formule algebriche anziché di 
registri e codici operativi. 
Esistono centinaia, se non addirittura 
migliaia, di linguaggi di programmazio
ne e di relativi dialetti. Senz'altro le lin-

LINGUAGGIO 
ll'{TERPRET ATO 

NO 

CODICE OGGETTO 
PRONTO 

CODICE OGGETTO 

ESECUZIONE 

SI 

gue naturali della comunicazione uma
na sono ancora più numerose, ma, sotto 
certi punti di vista, fra i linguaggi di 
programmazione le differenze sono più 
marcate . 
Ogni linguaggio ha la sua grammatica 
e la sua sintassi, il suo modo di esprime
re idee. In linea di principio qualsiasi 
tipo di problema potrebbe essere 
espresso in tutti i linguaggi esistenti, ma 
i vari programmi risulterebbero molto 
diversi. Inoltre, scrivere un programma 
per un dato compito sarebbe molto più 
facile con certi linguaggi che non con al
tri. 

Il comportamento 
È importante distinguere fra un linguag
gio di programmazione e una cosiddetta 
implementazione del linguaggio. Il lin
guaggio in sè è la notazione, l'insieme 
delle regole che definiscono la sintassi 
di un programma valido. 
L'implementazione di un linguaggio è 
invece un programma che trasforma la 
notazione di alto livello in successioni di 
codici macchina. 
Esistono due tipi principali di implemen
tazione di un linguaggio: i compilatori e 
gli interpreti. 
Un compilatore traduce tutto il testo di 
un programma di alto livello in codice 
macchina, che potrà in seguito essere 
eseguito indipendentemente dal compi
latore stesso. L'uso di un linguaggio 
compilato comporta quindi tre stadi: 
1 - stesura del programma; 
2 - compilazione; 
3 - esecuzione. 
Ben diverso è invece il modo di agire di 

J 

i 
COMPILAZIO "E 

'°' ESECUZIONE 

LINGUAGGIO 

COMPILATO 



un interprete, che traduce una singola 
istruzione alla volta e quindi la passa 
all'esecuzione immediatamente. Il pro
dotto del suo lavoro, inoltre, non viene 
in alcun modo conservato, e quindi que
sto processo deve essere ripetuto ad 
ogni esecuzione del programma, o al 
limite ad ogni nuova esecuzione della 
medesima istruzione, per esempio in un 
ciclo. 
La differenza è la stessa che intercorre 
fra il traduttore di un 'opera letteraria e 
l'interprete simultaneo: il traduttore 
prende un testo completo e ne produce 
un altro, ugualmente completo, in un'al
tra lingua; l'interprete traduce ogni 
espressione o frase nel momento in cui 
questa viene pronunciata, per dimenti
carla subito dopo. 
In linea di principio qualunque linguag
gio potrebbe essere interpretato o corp
pilato, ma nella maggior parte dei casi 
la pratica ha fatto sì che una delle due 
implementazioni sia più comune dell'al
tra . In particolare, i piccoli calcolatori 
tendono ad adottare linguaggi interpre
tati per la minore necessità di inemoria 
da parte di questi ultimi. Un compilato
re necessita infatti dello spazio necessa
rio a contenere entrambe le versioni del 
programma, e cioé quella di partenza, 
ad alto livello, detta sorgente, e quella 
di arrivo, in codice macchina, detta og
getto. 
Ciascuno dei due metodi ha vantaggi e 
svantaggi. Un linguaggio compilato sarà 
sempre molto più veloce di uno inter
pretato, ma non consentirà un'altret
tanto semplice individuazione degli er
rori in esecuzione né una facile correzio
ne . 
Anche l'esecuzione di un comando im
mediato o quella di parte del program
ma sono impossibili. 

Le specie 
Fra tutti i linguaggi, quello oggi più dif
fuso a livello di home e persona! compu
ter è senz'altro il BASIC. È così comune 
che talvolta tendiamo a dimenticarci 
che non è altro che uno dei tanti possibi
li modi per comunicare con il nostro 
computer. 
BASIC sta per Beginner's All-purpose 
Symbolic lnstruction Code (codice sim
bolico di istruzioni multiuso per princi
pianti), ed è stato sviluppato una venti
na di anni or sono da un'equipe della 
Dartmouth University, con il preciso in
tento di creare un linguaggio abbastan
za vicino alla lingua inglese e quindi 
adatto ai principianti. Le sue parole, in
fatti (IF ... THEN, PRINT, RUN, ecc.), 
sono prese direttamente da questa lin
gua. E normalmente implementato co
me linguaggio interpretato, e questo fa
cilita enormemente la correzione ed il 
collaudo dei programmi. 
Molto simile al BASIC, nella sua struttu
ra, è il Fortran, di cui abbiamo già parla
to, che è però un linguaggio compilato. 
Questo, unito al notevole ingombro dei 
suoi compilatori, lo rende poco adatto 

ad ~ssere utilizzato sui piccoli elaborato
ri. E tuttora il linguaggio preferito per 
le applicazioni tecniche e matematiche. 
La sua somiglianza con il BASIC è do· 
vuta al fatto che i creatori di quest'ulti
mo lo hanno utilizzato come modello. 
Un altro linguaggio sempre più diffuso 
a livello di microcomputer è il Pascal. 
Battezzato con il nome del famoso ma
tematico francese è stato creato con in
tenti didattici. I programmi scritti in 
questo linguaggio risultano infatti, gra
zie alla sua struttura estremamente li
neare e pulita, facili da leggere e com
prendere. Il programmatore che lo uti
lizza, per la sua stessa struttura è dis
suaso dall 'usare metodi poco ortodossi, 
tanto incoraggiati purtroppo dal BA
SIC, noti come "programmazione spa
ghettata". 
Si tratta in sostanza della tendenza, nel 
modificare un programma, ad aggiun
gere GO TO piuttosto che ricorrere ad 
una completa riorganizzazione. 
Questo crea inevitabilmente programmi 
contorti, che riletti dopo qualche mese 
saranno difficilmente comprensibili. Per 
questo motivo la versione originale del 
Pascal non possedeva l'istruzione GO 
TO, potendone fare a meno per mezzo 
di strutture molto più eleganti e chiare, 
che si possono riassumere nel criterio 
di scomposizione di un programma in 
tante unità minori, ciascuna con un 
compito preciso. 
Un altro punto in cui il Pascal è intransi
gente sono le variabili, che non possono 
sorgere dal nulla come nel BASIC, ma 
vanno tutte dichiarate come nome e co
me tipo (intere, reali, booleane e così 
via). 
Anche se può apparire un tantino "se
vero" e ridondante, questo linguaggio 
indubbiamente dà a chi lo utilizza delle 
ottime abitudini di programmazione. In 
questi ultimi tempi si sta facendo strada 
fra gli "home" un altro linguaggio inte
ressante: il Forth. Chiamato così perché 
ritenuto dai suoi creatori il linguaggio 
della quarta (fourth) generazione dei 
computer, ma memorizzabile sull'IBM 
1130, usato per scriverlo con un nome 
non più lungo di cinque lettere, è stato 
progettato originariamente per control
lare il movimento di un telescopio. Oggi 
è largamente utilizzato in applicazioni 
di controllo e automazione. La sua ap
plicazione recente più pubblicizzata è 
stata il controllo delle telecamere du
rante le riprese dei film appartenenti 
alla saga delle "guerre stellari" e di 
"Tron". 
Si tratta, come il BASIC, di un linguag
gio interpretato, e che può quindi ese
guire non solo programmi, ma comandi 

diretti. Mentre però con il BASIC siamo 
costretti ad usare le sole istruzioni di
sponibili all'origine, il Forth consente al
l'utilizzatore di adoperare le istruzioni 
esistenti per crearne di nuove, secondo 
le sue esigenze. 
Il suo unico svantaggio, se così si può 
chiamare, sta nel fatto che essendo sta
to creato per un uso da parte di speciali
sti non si è badato molto ad alcune 
strutture particolari che possono creare 
qualche difficoltà . Una di queste è la 
RPN (Reverse Polish Notation - notazio
ne polacca inversa) usata per le espres
sioni algebriche, che riunisce tutti gli 
operandi da una parte della linea e gli 
operatori dall'altra, rendendo un po' 
acrobatica la comprensione della loro 
interazione. In compenso ha come strut
tura centrale dei dati lo stack (catasta), 
che rende i programmi estremamente 
snelli e dinamici. 
Ancora più concisa di quella del Forth 
è la sintassi dell' APL (A Programming 
Language) che nella sua versione origi
nale richiedeva però addirittura una ta
stiera particolare, a causa dell'elevato 
numero di simboli speciali che usa . D'al
tra parte un linguaggio capace di som
mare tutti gli elementi dispari (per 
esempio) di una matrice con un unico 
enunciato non è certo da trascurare . 
Recentemente ne è stata prodotta una 
versione per il QL, dove i simboli sono 
stati sostituiti da parole. La combinazio
ne dell'APL e del QL ha senz'altro crea
to uno dei più potenti sistemi oggi dispo
nibili a livello di microcomputer . 
Il Lisp sotto alcuni aspetti è il più sem
plice dei linguaggi presi in considerazio
ne fin qui. Ha un solo tipo di istruzione, 
per la precisione una chiamata di fun
zione. La sua grande potenza sta nel 
fatto che il valore prodotto da una fun
zione può essere un'altra funzione. Svi
luppato verso la fine degli anni '50 al 
MIT è da allora il linguaggio preferito 
da coloro che si interessano di intelli
genza artificiale. Il suo nome deriva da 
List Processing, elaborazione di liste, in 
quanto sia i programmi che i dati sono 
strutturati come liste. 
Un altro linguaggio in questo campo è 
il Prolog, PROgramming in LOGic. Una 
sua versione adatta ai microcomputer, 
chiamata MicroProlog sta iniziando ad 
essere disponibile. Le possibilità in cam
po di Al (intelligenza artificiale) sono 
praticamente le stesse del Lisp. 
Altri linguaggi di programmazione meri
tevoli di citazione sono ad esempio il C, 
con cui è stato scritto (in "sole" trecen
tomila istruzioni) il sistema operativo 
UNIX, molto utilizzato sui computer che 
vanno oltre la fascia dei persona[; Ada 
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(dal nome della figlia di lord Byron, con
tessa di Lovelace e considerata simboli
camente la prima programmatrice della 
storia), linguaggio estesissimo commis
sionato dal Pentagono; infine il Modu
la-2, seconda creatura di Niklaus Wirth, 
inventore del Pascal, in effetti una ver
sione avanzata di quest'ultimo linguag
gio. 

Conclusioni 
Moltissimi sarebbero i linguaggi che me
ritano di essere ricordati. Di proposito 
abbiamo evitato di parlare del Logo, già 
ampiamente presentato in questa rubri-

---newl-
L'utilità di applicazione dl un 
nuovo accessorio-complemento 
allo Spectram. 

e he lo Spectrum scaldi molto non è 
una novità, confermata del resto 

anche da notizie avute di guasti conse
guenti a tale calore. In conseguenza di 
ciò, e tenendo presente che non è consi
gliabile installarvi ventilatori o altri si
stemi di circolazione dell'aria (in quanto 
l'apporto di aria esterna significa anche 
apporto di polvere, insidiosa nemica 
delle circuiterie dei computer), è stato 
progettato lo ZX Stand. Lo Spectrum, 
si sa, è da considerarsi tuttora una vali
da macchina perché, oltretutto, dispone 
già di tante periferiche ed optional vari, 
nonché di una consistente quantità di 
software. Ma il già citato calore, che si 
sviluppa con l'uso intenso, rischia di 
oscurare un po' queste sue grandi quali
tà: in effetti, più l'alimentatore viene 
sovraccaricato attraverso il collegamen
to di periferiche e più aumentano le pos
sibilità che la nostra prediletta e tanto 
diffusa "scatoletta" vada in tilt, bloccan
dosi nel bel mezzo dell'esecuzione di un 
programma. Ciò ci costringe, quanto
meno, a spegnere il computer per la
sciar raffreddare il tutto e quindi ripren
dere le operazioni dall'inizio, ricarican
do, magari dopo essersi rassegnati ad 
aver perso dei dati preziosi non ancora 
salvati. Tutti questi inconvenienti sono 
risolti dalla applicazione allo Spectrum 
dello ZX _Stand, che si accolla l'onere 
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di dissipare completamente tutto il calo
re in più, con qualunque carico e qua
lunque temperatura ambiente, lascian
do immutati i componenti originali del 
computer, senza che all'interno dello 
stesso e dei suoi delicati circuiti si depo
siti la polvere. In tale situazione lo Spec
trum può lavorare per tempi molto lun
ghi, senza noie_ 
Osservando la foto si nota la forma par
ticolare dello ZX Stand, che consente 
di utilizzare lo Spectrum in posizione 
ergonomica, unitamente a tutte le peri
feriche esistenti (compresa la ZX Inter
face 1) ed alle eventuali future. 
Il computer stesso è infatti appoggiato 
sopra lo Stand e non attaccato; l'unico 
punto di giunzione tra i due apparecchi 
è costituito dal cavetto visibile nella fo
to, che, naturalmente a computer spen
to, può essere scollegato, permettendo 
così la separazione dei due elementi. 
Lo ZX Stand è inoltre provvisto di un 
interruttore generale, che funge da RE
SET, evitando la noia di dover collegare 
e scollegare il cavetto di alimentazione 
ogni volta che l'apparecchio deve esse
re acceso o resettato; questo accorgi
mento è senz'altro apprezzabile dal
l'utente. Lo ZX Stand contiene una 
grande quantità di spazio libero, utile 
per ospitare, per fare degli esempi, ac
cumulatori tampone o condensatori 
elettrolitici di grande capacità, per pro
teggersi da possibili sbalzi di tensione o 
interruzioni nella rete elettrica, stabiliz
zatori di tensione supplementari, nel ca
so si voglia abbassare la tensione del-
1' alimentatore a valori più vicini ai 9V 

ca, ma un argomento simile non può 
certo dirsi esaurito in queste poche pa
gine. 
Quello che dovrebbe essere emerso è 
che i linguaggi di programmazione sono 
molti diversi fra loro ed è impossibile 
stabilirne una graduatoria di qualsiasi 
tipo. Non esiste un linguaggio di pro
grammazione migliore di tutti gli altri, 
esattamente come non esiste una lingua 
naturale migliore delle altre . "Parlo spa
gnolo a Dio, italiano alle donne, france
se agli uomini e tedesco al mio cavallo", 
diceva Carlo V (probabilmente in fran
cese). Anche un linguaggio di program
mazione va scelto in funzione dell'obiet
tivo che ci si prefigge. 

..... 

E nato 
ZX Stand 

nominali, ecc. Come si- può capire, lo 
ZX Stand fornisce all'utente la grande 
comodità di poter utilizzare il computer 
con estrema tranquillità, al riparo da 
qualunque inconveniente derivante da 
surriscaldamenti della circuiteria inter
na, a un prezzo davvero alla portata di 
tutti. L'abbinamento dello ZX Stand al
lo Spectrurn permette di esaltarne al 
massimo le capacità, come del resto ri
sulta dalle prove effettuate, consenten
dogli (e consentendovi) di operare al 
meglio delle sue (vostre) possibilità. 

Per maggiori informazioni sullo ZX 
Stand rivolgetevi a: 

Francesco DI MARCO 
Via F.lli Rosselli, 9 
33051 Aquileia (UD) 
Te!. 0431/ 91461 
Telex 450416 MAHL I 

Visione di insieme dello Spec
trum connesso allo ZX Stand 



di Marcello Spero 
Prima parte 

Estendianao le possibilità della 
nostra interi accia con un 
convertitore analogico/digitale 
Ci avviciniamo alla fine della no
stra serie sulla costruzione di 
un'interfaccia per lo Spectrum. 

Eccoci finalmente al "tocco finale", 
ovvero all 'ultimo pezzo della nostra 

ormai quasi mostruosa costruzione. 
Prima che, con un gesto di definitiva 
ribellione, voltiate pagina con la ferma 
intenzione di mai più tornare a leggere 
questa rubrica , vediamo di capire insie
me cos'è e a cosa può servire un con
vertitore A/D. 
Finora il nostro Spectrum è stato in gra
do di ricevere , per mezzo dell 'interfac
cia da noi realizzata, varie informazioni 
provenienti dal mondo esterno. La posi
zione di un joystick, l'apertura o chiusu
ra di un interruttore, la condizione di 
illuminazione o meno di una fotocellula 
sòno solo alcune delle possibili "cono
scenze" che il computer era in grado di 
acquisire. 
Se però consideriamo attentamente la 
natura di queste informazioni, ci accor
geremo di come esse siano di un unico 
tipo, e cioè DIGITALI. La parola "digi
tale" (che non deriva da dito, ma da 
"digit": "cifra" in inglese) sta ad indicare 
una quantità che non può variare in mo
do continuo, ma solo a "scatti" tutti 
uguali , che ne rappresentano l'unità di 
misura. 
Il numero dei possibili "scatti" dipende 
dal numero di cifre binarie, in inglese 
Binary digit abbreviato in bit , da cui l'in
formazione è composta, secondo la for
mula 

dove N è il numero di "scatti" , cioè di 

valori diversi che possono essere assun
ti, e B è il numero di bit che compongo
no l'informazione. 
Un interruttore che si apre e si chiude 
produce un 'informazione digitale ad un 
solo bit e quindi capace di assumere 
due soli valori , che possiamo chiamare 
"uno" o "zero", "sì" o "no", o come 
preferite. Questi due soli valori , comun
que, bastano a rappresentare i possibili 
stati di un interruttore, che sono solo 
due: "aperto" e "chiuso" (o "acceso" e 
"spento"). Lo stesso discorso vale per 
una fotocellula , che può essere solo illu
minata o no. 
Il caso del joystick è più interessante. 
Qui, infatti, vengono utilizzati 5 bit per 
trasmettere l'informazione relativa allla 
sua posizione. Applicando la formula , 
otteniamo 

2 · 5=32 

possibili valori diversi. Come vedete 
dalla figura 1, però, le diverse combina
zioni posizione-fuoco che un joystick 
può assumere sono solo 16. Ciò vuol 
dire che, per privilegiare la semplicità 
costruttiva, è stata adottata una codifi
ca "ridondante" dell 'informazione, che 
di per sé avrebbe richiesto solo 4 bit. 
Invece le informazioni contenute in me
moria , come è noto, possiedono una 
gamma di 256 possibili valori, corri
spondenti ai numeri 0-255. Per questo 
sono codificate con 8 bit: 

Tutte le informazioni che circolano al
l'interno di un computer sono di tipo 
digitale , e dello stesso tipo devono ne
cessariamente essere anche quelle che 

gli giungono dall'esterno. Tutto bene, 
quindi , per interruttori, joystick e simili, 
ma le informazioni disponibili all'ester
no sono anche di un altro tipo. 
In natura, infatti, non esistono (tranne 
che a livello subatomico, ma la cosa non 
ci interessa molto, in questo momento) 
grandezze che variano "a scatti", in mo
do digitale. Il tempo, le stagioni, la tem
peratura variano tutti in modo continuo, 
cioè ANALOGICO. 
Pare però che a noi esseri umani le 
grandezze di tipo analogico non vadano 
troppo a genio. Infatti ci sforziamo di 
esprimerle in modo digitale, non poten
do ottenere altro che una loro approssi
mazione più o meno precisa. 
Domanda: 
"Che ore sono?" 
Possibili risposte: 
1 - "Circa le quattro ." 

1 nord 
2 nord e fuoco 
3 nord est 
4 nord est e fuoco 
5 est 
6 est e fuoco 
7 sud est 
8 sud est e fuoco 
9 sud 

10 sud e fuoco 
11 sud ovest 
12 sud ovest e fuoco 
13 ovest 
14 ovest e fuoco 
15 nord ovest 
16 nord ovest e fuoco 

fig.1 - le varie possibili co•bl
nazioni delle posizioni di an joy
stlck. 

SUPERSINc® 4/ 85 . 19 



Approssimazione grossolana, che pos
siamo definire a 5 bit. Infatti i possibili 
valori di questa approssimazione sono 
solo 24 (le ore del giorno), ed il numero 
minimo di bit necessario a rappresen
tarli tutti è 5: 

( 4=16 insufficiente 
2 5=32 abbondante 

2 - "Le quattro e dieci." 
Approssimazione al minuto, sufficiente 
per la nostra vita normale. Può assume
re 60x24 valori diversi, per un totale 
di 1440. Si tratta di un'approssimazio
ne a 11 bit: 

2: 10= 1024 insufficiente 
2 11=2048 abbondante 

3 - "Le quattro, dieci minuti e diciotto 
secondi." 

Approssimazione "cronometrica", con 
gamma di possibili valori pari a 
24x60x60=86400. I bit necessari sono 
17: 

2: 16=65536 insufficiente 
2 17=131072 abbondante 

Si potrebbe andare avanti all'infinito, 
con un aumento lineare del numero di 
bit, esponenziale della possibile gamma 
di valori ed un avvicinamento sempre 
maggiore alla realtà, che però potrebbe 
essere raggiunta solo con una rappre
sentazione ad infiniti bit, e quindi mai. 
Lo stesso discorso vale per la tempera
tura, che siamo abituati ad esprimere 
in gradi, decimi, centesimi (???), avvici
nandoci sempre più, con una scalinata 
composta da gradini sempre più piccoli, 
a ciò che invece è una salita liscia ed 
uniforme. 
Dopo questa allucinante dissertazione, 
che ci porta filosoficamente alla deso
lante conclusione che la perfetta cono
scenza della realtà ci sarà sempre pre
clusa, potendo disporre soltanto di una 
sua approssimazione sempre più preci
sa, torniamo al nostro Spectrum. 
Ciò che ci proponiamo di fare è realizza
re un congegno che consenta al compu
ter di conoscere grandezze che in origi
ne sono di tipo analogico, fornendoglie
ne approssimazioni digitali più o meno 
precise, a seconda del livello di perfe
zione del congegno stesso. In pratica, 
all'ingresso di questo congegno ci sarà 
qualcosa che varia in modo continuo, 
mentre all'uscita troveremo un numero 
che ne rappresenta un'approssimazio
ne del valore. Quante più cifre avrà 
questo numero, tanto migliore sarà la 
rappresentazione di ciò che è atl'ingres
so. 
Il metodo scelto è quello che ci permet
te di realizzare il tutto nel modo più 
semplice possibile, e si basa su di un 
concetto molto intuitivo. 
Supponiamo di disporrE: -:li un rubinetto 
e di un secchio. Mettiamo il secchio sot
to il rubinetto ed apriamo quest'ultimo: 
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Variazione continua 

Approssimazione peggiore 

Approssimazione migliore 
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T 

fig.2 - ••••pio grafico dell'appro••l•azlone digitale di ana grandez
za analogica. 

l'acqua inizierà a scorrere ed il secchio 
si riempirà, più o meno velocemente. Il 
tempo necessario affinché il secchio si 
riempia completamente dipenderà ov
viamente da quanto abbiamo aperto il 
rubinetto. 
Se a questo punto facciamo delle tac
che sul rubinetto, e cronometriamo il 
tempo occorrente a raggiungere le va
rie tacche, otterremo una tabella come 
quella che vedete in figura 3. 
Disponendo di questa tabella, potremo 
sempre sapere, in base al tempo impie
gato dal secchio a riempirsi, in che posi
zione era il rubinetto, con approssima
zione pari ad una tacca. 
Avvicinando sempre di più le tacche fra 
loro, raggiungeremo un punto in cui il 
nostro cronometro non sarà più abba
stanza preciso, le variazioni anche pic
cole nella pressione dell'acqua introdur
ranno degli errori e così via. 
Saremo giunti cioè ai limiti di precisione 
del sistema. Il numero di tacche che 
saremo riusciti a segnare fino a questo 
momento rappresenterà la massima 
gamma di valori che possono essere di
stinti l'uno dall'altro, e quindi il numero 
di bit dell'approssimazione. 
Sostituendo all'acqua la corrente elet
trica, al rubinetto una resistenza varia
bile ed al secchio un condensatore ci 
saremo fatti un'idea molto precisa sul 
funzionamento del convertitore A/D 
(Analogico /Digitale) che vogliamo co
struire. 
In pratica, abbiamo una corrente elettri
ca che si riversa, attraverso una resi
stenza, in un condensatore. Questo, 
però, per il momento non si "riempie"; 

è come se fosse "aperto il tappo". Nel 
momento in cui facciamo partire il cro
nometro chiudiamo il "tappo" ed il con
densatore inizia a riempirsi. Nel preciso 
istante in cui questo risulta "pieno" per 
2/3 della sua capacità scatterà un se
gnale, che bloccherà il cronometro e to
glierà il "tappo", provocando un rapido 
svuotamento del condensatore. Dal 
tempo impiegato per il riempimento po
tremo dedurre il grado di apertura del 
rubinetto, cioè il valore della resisten
za. 
Considerato che esistono resistenze va
riabili con la temperatura, con l'umidi
tà, con la pressione, con la luce e col 
variare di tantissime altre grandezze 
ambientali, un simile sistema è piuttosto 
versatile. 
Il circuito vero e proprio, di cui vedete 
lo schema in figura 4, è molto semplice. 
Tutto il lavoro è infatti svolto dal picco
lo circuito integrato 555. 

RUBINETTO 
APERTO ALLA 

TACCA N. 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

TEMPO DI 
RIEMPIMENTO 

15 miri. 
12 min. 
9 min. 
6 min. 
3 min. 
1 min. 

flg.3 - tabella del vari te•pl di 
rl••Pl•••to In corrl•poadeaza 
di varie tacche pradcate •• di •• 
rablaetto. 
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Si tratta di un integrato dalle caratteri
stiche davvero interessanti e dagli usi 
più disparati. In figura 5 ne vedete lo 
schema a blocchi. Vediamo rapidamen
te quali sono gli elementi che lo com
pongono e le loro funzioni. 

COMPARATORE INFERIORE 
(piedino 2) 
Quando è portato a livello basso (meno 
di 1/3 della tensione di alimentazione, 
nel nostro caso +5V) "chiude il tappo", 
cioè toglie il collegamento a massa del 

R2 

OUT 7 

!NO 

+SV 

Rl 

2 8 
4 6 
5 7 
3 1 

Cl 

terminale superiore del condensatore; OV 
inoltre porta a livello alto (+5V) l'uscita. 

COMPARATORE SUPERIORE fig.4 - sche•• del circaito. 
(piedino 6) 
Quando è portato a livello alto (più di 
2/3 della tensione di alimentazione) 
porta l'uscita a livello basso (circa OV) 
e "toglie il tappo", cioè collega a massa 
il terminale superiore del condensatore, 
provocandone la scarica. 

FLIP-FLOP 
Fa passare l'uscita dal livello alto a 
quello basso, e viceversa, ed inoltre co
manda il transistor che "tappa" e "stap
pa" il condensatore. 

STADIO DI USCITA 
(piedino 3) 
Segnala con il suo livello la fase di cari
ca o di scarica del condensatore. 

TENSIONE DI CONTROLLO 
(piedino 5) 
Serve a variare il punto di "pieno" del 
condensatore rispetto ai normali 2/3 
della tensione di alimentazione. 

RESET (piedino 4) 
Se è portato a livello basso, interrompe 
l'eventuale fase di carica del condensa
tore, facendolo scaricare e portando 
l'uscita a livello basso. 
La figura 6 schematizza invece il modo 
in cui viene utilizzato il 555 nell'uso che 
ne facciamo noi, mentre la figura 7 ri
porta i segnali presenti ai piedini che ci 
interessano durante i vari stadi del ciclo 
di funzionamento. 
Come ~ete i componenti esterni sono 
solo tre: il condensatore Cl, la resisten· 
za incognita Rl (cioé quella di cui si 
vuole conoscere il valore) ed un'altra 
resistenza R2, per garantire che l'in
gresso del comparatore inferiore sia a 
livello alto quando non lo "forziamo" 
noi a livello basso. Il terminale inferiore 
del condensatore è collegato a massa, 
mentre quello superiore si connette sia 
al comparatore superiore, che deve rile
vare la condizione di "pieno", che al· 
piedino di scarica, che si occupa dello 
"svuotamento" . 

Ovviamente la resistenza incognita (il 
"rubinetto") è collegata fra la tensione 
positiva (il "tubo dell'acqua") ed il con
densatore (il "secchio"). I piedini di re
set e della tensione di controllo non ven
gono utilizzati. 
La capacità del condensatore (si chiama 
proprio capacità, come quella di un re
cipiente e si misura in Farad, o meglio 
con i suoi sottomultipli) va scelta ovvia
mente a seconda dell'ordine di grandez
za della resistenza incognita e del tem
po che si desidera venga impiegato per 
ogni carica. La figura 8 è appunto un 
abaco, che mette in relazione queste tre 
grandezze. 
La scelta fatta da noi, 0.4 7 microfarad, 
dovrebbe rappresentare un buon com
promesso, ma nulla vi vieta di variarla 
a piacimento. 
Per farvi un'idea della precisione del 
nostro "cronometro", che condiziona il 
tempo minimo di carica possibile, tene
te conto che useremo a questo scopo 
una routine in linguaggio macchina e 
che ciascuna unità di conteggio durE:rà 
circa 50 cicli. Alla frequenza di dock 
dello Spectrum, 3.5 MHz, questo signi
fica 

(l/3.5E6).50=circa 15 microsec. 

In pratica, con il valore scelto da noi si 
ottengono misurazioni soddisfacenti a 
partire da un migliaio di ohm fino a circa 
100 Kohm. 
E veni"'.~.10 finalmente alla costruzione 
pr..it"iéa. Il piano di montaggio lo trovate 
in figura 9, con i valori per i due (!!!) 
componenti. A questo proposito un'os
servazione che riguarda il condensato
re . Alla stabilità di questo componente 
è affidata la precisione di tutto il siste-

ma. Quello che vedete montato sul pro
totipo è del tipo a poliestere e non ha 
dato risultati troppo buoni. Il consiglio 
è di usare senz'altro un condensatore 
al tantalio. Poco importa se il valore 
non è esattamente quello che volete 
voi : l'importante è che resti costante nel 
tempo e con la temperatura. NON 
USATE CONDENSATORI ELETTRO
LITICI! 
Come vedete, è stata usata una delle 
solite basette a bollini, con una presa 
adatta a collegarsi con lo stadio di in· 
gresso dell'interfaccia. Di qui passerà il 
segnale di fine conteggio, quello cioè 
che arresterà il "cronometro" a conden-

• . 
-·-+Vcc I 5 (eontrol .... } 

fig.5 - sclaema a ltlocclal del clr· 
calto iatepato 555. 

satore pieno. A questo scopo viene uti
lizzato IN O. 
Il segnale di inizio carica verrà invece 
inviato dal computer, in concomitanza 
con l'inizio del conteggio. Per questo 
occorre collegarsi alla sezione di uscita. 
Questo è stato fatto non con un'altra 
grande presa, ma con un piccolo spinot
to ad un contatto, che va a collegarsi 
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ad un corrispondente spinotto posto sul
la basetta dei relay, in collegamento con 
OUT 7, finora inutilizzato. 
Per quanto riguarda il circuito integrato 
quasi certamente lo troverete in un con
tenitore "dual in line" a 8 piedini, che 
è la forma rappresentata nel piano di 
montaggio e la prima di quelle illustrate 

V ece 

out-V· 

c 

flg.6 - •che•• a blocchi del 555 
nel •ondo di fanzlona•ento uti
lizzato nel circuito. 

in figura 10. Le altre due forme , benché 
più rare, vi possono capitare: fate atten
zione a far corrispondere i piedini con 
lo stesso numero nel montaggio. 
Per la saldatura del circuito i casi sono 
due: o avete acquisito precisione e rapi
dità nel compiere questa operazione o 
vi conviene usare il solito zoccolo. A 
questo proposito è bene tener presente 
che un 555 "scottato" può essere anco
ra funzionante, ma solo a frequenze di 
carica e scarica molto basse. 
Come vedete dalle foto e dal piano di 
montaggio, i due punti cui va collegata 
la resistenza incognita sono stati colle
gati con una morsettiera a due contatti. 
Questo facilita molto il collegamento dei 
vari tipi di sensore che occorreranno di 
volta in volta. 

lrlgg•rLJ 

I 
I 

T - l l. Rl X C1 

, __ , 

I 
I _ __., - - - 2/ 3(+V" 

tensione e~ L_ ov 
I 

uscita 

r-------T----+Vcc 

~~L-- -ov 

flg. 7 - ciclo di fanzlonaaento 
del 555. 

L'alimentazione, se avete utilizzato un 
connettore del solito tipo, arriva diretta
mente dall'interfaccia e non presenta 
quindi problemi. 
Una volta terminato il montaggio, e ri
controllati tutti i collegamenti, possiamo 
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tenziometro. Nel secondo caso collega
te invece i due capi di una delle due resi
stenze. 
Fate girare adesso questo programmi
no: 

10 OUT 223,128 
20 LET i=O 
30 OUT 223,0 
40 OUT 223,128 
50 IF IN 223 < > O THEN LET i=i+ 1 :
GOTO 50 
60 PRINT AT 10,lO;i;" 
70 GOTO 20 

Sullo schermo companra un numero, 
0

·
00

1

1

0--1•00----1 .. 0-·1•00----1•0-·1,.00 che dovrebbe essere stabile. Se ora ruo
tate il comando del potenziometro, o 
sostituite la resistenza collegata con 
un'altra, questo numero dovrebbe cam
biare: verso valori minori per resistenze 
più basse, o posizioni del potenziometro 
più spostate nella di rezione del polo la
terale collegato, verso valori maggiori 
in caso contrario. Se non collegherete 
nulla ai morsetti, il programma girerà 
all 'infinito senza visualizzare alcun nu
mero. 

µsec msec sec 

flg.8 - abaco teapo I re•l•tenza 
/ capacità per Il 555. 

passare ad una prova pratica. Per il 
momento sarà solo una prova volta ad 
accertare il corretto funzionamento del
l'insieme, e quindi ricorreremo ad 
un 'approssimativa routine di temporiz
zazione in BASIC. 
Inserite il convertitore nel connettore di 
ingresso, quindi collegate lo spinottino 
alla presa che avrete fissato sulla pia
stra dei relay e collegato ad OUT 7. 
Collegate anche la piastra dei relay al 
suo connettore. 
Inserite ora l'interfaccia allo Spectrum, 
e quindi procedete all 'accensione nel 
solito ordine. 
Procuratevi ora un potenziometro, cioè 
la "manopola del volume" di qualche 
vecchio apparecchio, od un paio di resi
stenze di valore molto diverso, ma com
preso fra 1000 e 100.000 ohm. Nel 
primo caso collegate ai morsetti il polo 
centrale ed uno dei due laterali del po-

ov 

INO----------..J 

+V 

La cosa importante è che appaiano dei 
numeri e che variino al variare della 
resistenza applicata . Se questo si verifi
ca, tutto è a posto, e la prossima volta 
procederemo ad un controllo più accu
rato in linguaggio macchina, nonché ad 
una taratura. 
In caso abbiate problemi, verificate pri
ma di tutto che il collegamento fra mor
setti e resistenza o potenziometro sia 
buono, e quindi rivedete il montaggio. 
Tenete presente che il 555 non deve 
assolutamente scaldare . 
La prossima volta vedremo qualche ap
plicazione che non mancherà di stupir
vi. Arrivederci! 

flg.9 - plano di aontagglo del convertitore. 

o 
8-pins dip 
dual·lime 

Vcc 

trigg.r 

out 

U!Mf 

14-plns hermetlc dip 

flg.10 - I vari contenitori In cal è prodotto Il 555. 
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L' AsseDlbly assieDle 
di Marcello Spero 

Seconda parte del no•tro picco
lo coHo di llngaagglo •acchlna 
per atentl di Spectra• e ZX81. 

Eccoci di nuovo ad esplorare i misteri 
del linguaggio macchina. 

La scorsa volta abbiamo visto come sia 
possibile caricare un dato in un registro 
a 8 bit o in una coppia di registri vista 
come un unico grande registro a 16 bit. 
Nel primo caso il massimo valore possi
bile è 255, nel secondo 65535. 
Consigliando a quanti avessero dubbi 
riguardanti questi argomenti di dare 
una ripassatina alla puntata preceden
te, proseguiamo. 

VI ricordate? 
Quelli di voi che hanno provato a far 
eseguire la routine che concludeva la 
puntata avranno notato come il valore 
che compare sullo schermo al momento 
del ritorno al BASIC sia maggiore di 
uno rispetto al dato caricato nel registro 
be, o hl per lo ZX81 (a proposito: po
tremmo benissimo usare , in questi 
esempi, be anche per lo ZX81 ; poiché 
però questo computer stampa, al termi
ne dell'esecuzione del l/m, non il valore 
di be, ma quello di hl , non ci servirebbe 
a molto!) . Questo è l'effetto del nuovo 
codice operativo usato: 

inc 

abbreviazione di "Increment", incre
mentare. Esso infatti aumenta di 1 il 
valore del registro, o della coppia di 
registri, che lo segue. 
Così 

Id a,l 
inca 

produrrà nel registro a il valore 2. 

Id bc,1 
inc be 

darà il medesimo effetto. 
Lo stesso discorso vale, al contrario, 
per 

dee 

che provoca la diminuzione di 1 del va
lore del registro, o coppia di registri, 
indicato subito dopo. 
Quindi, 

Id a,l 
dee a 

darà in a il valore O, e così pure 

Id bc,l 
dee be 

QaalcoN di naovo 
Proviamo tutto quanto, più qualcosa di 
nuovo, in questa routine: 

Id a,O 
inca 
Id c,a 
dee a 
Id b,a 
ret 

o, per lo ZX81: 

Id, a ,O 
inca 
Id l,a 
dee a 
Id h,a 
ret 

62 
60 
79 
61 
71 

201 

62 
60 

111 
61 

103 
201 

o 

o 
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Cosa succede? 
Sullo schermo leggeremo il numero l ; 
perché? 
Seguiamo lo svolgimento delle varie 
operazioni, una per una. 

1- Id a,O 

Al registro a viene dato il valore O. 

2- inca 

Il registro a viene incrementato; si ha 
cioè l'equivalente dell'istruzione BA
SIC 

LET a=a+l 

3- ld c,a 

Il contenuto di a viene copiato nel regi
stro e, con l'equivalente di 

LET c=a 

in BASIC. Si tratta di un'operazione che 
usiamo per la prima volta. Il contenuto 
di un registro qualunque può essere co
piato in un qualsiasi altro registro. 

4- dee a 

Il registro a viene decrementato, com
piendo cioè l'equivalente di 

LET a=a-1 

Il suo valore torna quindi a O. 

5- ld b,a 

Il nuovo valore di a viene copiato in b. 

16384 22528 

~ 

6- ret 

si ritorna al BASIC (tutto questo vale 
ovviamente anche per lo ZX81 , anche 
se viene impiegata la coppia hl al posto 
di be) . 
Abbiamo visto come sia possibile copia
re il valore di un registro in un altro. 
Precisiamo meglio gli effetti dell'opera
zione: 

Id b,a 

sta per 

load b with a 

cioè 

carica b con a 

Quello che c'era prima in b viene quindi 
irrimediabilmente perduto, sostituito 
dal valore di a. Il registro a , invece, 
conserva intatto il suo valore, pur aven
dolo trasmesso a b. Quindi 

Id c,h 
Id a,e 
Id d,l 

e persino 

Id a,a 
Id h,h 

(che non servono a niente , ma esistono 
per ragioni costruttive) sono tutte ope
razioni possibili e corrispondono ad al
trettanti codici operativi. 
NON ESISTONO invece, purtroppo, 
operazioni tipo 

23296 23552 

Id bc,de 
Id hl,bc 

e così via . Il trasferimento da una cop
pia di registri all 'altra in un 'unica opera
zione non è previsto. Per trasferire il 
valore di be in hl dovremo quindi agire 
in due fasi : 

Id h,b 
Id l,c 

Questo problema non esiste invece nel 
caso di 

inc 

e 

dee 

Sono perfettamente possibili, infatti, 

inc be 
inc hl 
dee de 

e così via. Per fortuna , visto che l'incre
mento o il decremento in due fasi è piut- , 
tosto complesso. 

Da dove arrivano i dati? 
Abbiamo visto come sia possibile ese
guire operazioni, per ora elementari, sui 

' vari registri. Ma i dati , i valori contenuti 
in questi registri, da dove provengo
no? 
Semplice, dal codice seguente a quello 
che indica il tipo di operazione, cioè dal 
byte di memoria successivo. 
Semplice, ma non sempre comodo. Il 
valore da caricare, infatti , potremmo 

23734 

n--------,--------.--------.-------.-------- ---

ROM 

DISPLAY FILE 

(IMMAGINE VIDEO) 
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CAR 
31 

RIGA 
I 

ATTRIBUTI 

(COLORE. ECC. DEI VARI 

CARATTERI SUL VIDEO) 

CAR CAR CAR CAR 
32 1 2 3 

RIGA RIGA RIGA RIGA 
I 2 2 2 

PRINTER BUFFER 

(ZONA UTILIZZATA 

DALLA STAMPANTE) 

-------
CAR CAR 
28 29 

RIGA RIGA 
23 23 

VARIABILI DI SISTEMA PROGRAMMA, DATI , ECC. 

------ -
CAR CAR CAR CAR CAR CAR CAR CAR 
30 31 32 1 26 27 28 29 

RIGA RIGA RIGA RIGA RIGA RIGA RIGA RIGA 
23 . 23 23 24 24 24 24 24 -------



anche non conoscerlo, ma limitarci a 
sapere che si trova in un punto partico
lare della memoria; per esempio alla 
locazione 30000. 
In questo caso non possiamo certo usa
re 

Id <registro> ,N 

perché non sapremmo cosa mettere al 
posto di N. Dobbiamo usare invece un 
car.icamento di tipo diverso: 

Id < registro> , (NN) 

in cui il registro verrà caricato con il 
valore contenuto nell'indirizzo di memo
ria specificato dal numero all'interno 
delle parentesi. Nel nostro caso 

Id <registro> , (30000) 

Il numero all 'interno della parentesi è 
indicato con NN poiché è a 16 bit. 
Le locazioni di memoria, infatti, sono 
ben più di 256 (massimo valore raggiun
gibile da un numero a 8 bit, contando 
anche lo 0) . Per la precisione, anzi, la 
massima quantità di memoria che lo 
Z80 può possedere è 64K (che è la me
moria totale presente nello Spectrum 
48K; infatti 16K di ROM più 48 di RAM 
danno 64K totali). Poiché un K, o Kilo
byte, è uguale a 1024 byte, avremo 

64·1024=65536 

che è il numero massimo di locazioni 

LD (30000), A 

REGISTRI 

A N 

indirizzabili con 16 bit. 
Un numero a 16 bit, cioè a due byte, 
sarà quindi NECESSARIO e SUFFI
CIENTE ad indicare uno qualsiasi dei 
possibili indirizzi di memoria. 
Tornando alla nostra istruzione di cari
camento, noterete che è stato indicato 
un generico <registro> . Ciò non è cor
retto, poiché esiste in realtà un unico 
registro con cui è possibile effettuare 
questo tipo di operazione, ed è a. Come 
vedremo in seguito, sono molte le cose 
che solo questo registro, che prende il 
nome di ACCUMULATORE, può fa
re . 
Per quanto riguarda il nostro esempio, 
quindi , l'unica forma possibile è 

Id a , (30000) 

Ovviamente esiste anche l'operazione 
inversa, cioè 

Id (NN), a 

che dà ad un determinato indirizzo di 
memoria il valore contenuto in a . 
Proviamo. Carichiamo, con il solito pro
grammino visto l'altra volta, questa rou
tine: 

Id a,(30000) 
Id b,O 
Id c,a 
ret 

o, per lo ZX81 : 

58 48 117 
6 o 

79 
201 

INDIRIZZAMENTO 

~~I ~~~~~~~~-4-~~~~~~~-1 

LD(BC), A 

REGISTRI 

A N 
INDIRIZZAMENTO 

Id a ,(30000) 
Id h,O 
Id l,a 
ret 

Poi , prima di dare 

PRINT USR .. ... 

58 48 117 
38 o 

111 
201 

stabilite il valore della locazione 30000 
con 

POKE 30000,54 (per esempio) 

Se ora fate eseguire la routine in lin
guaggio macchina, vedrete apparire 
sullo schermo il numero 54. Perché? 
Quello che abbiamo fatto è l'equivalen
te di una istruzione 

PRINT PEEK 30000 

in BASIC. Infatti , la prima operazione, 
cioè 

Id a, (30000) 

trasferisce in a il contenuto di questa 
locazione. Notate il solito laborioso me
todo per indicare con due codici il valo
re di un numero a due byte, in questo 
caso 30000. Nel primo codice va il risul
tato dell 'operazione 

30000-256.INT(30000 /256) 

mentre nel secondo quello dell'opera
zione 

MEMORIA 
PROGRAMMA 

50 

I MEMORIA DATI 
1 

INDIRIZZO 

CODICE DELL'OPERAZIONE 

} INDIRIZZO 

INDIRIZZO 

30000 

~H~L ll-~~~-11-7~~~-+~~~-48~~~---t · I MEMORIA : 
I PROGRAMMA I 

I ~ 
I I 
I I 

I 

CODICE I>ELL.OPERAZIONE 
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INT(30000 /2S6) 

Nel primo, cioè, sono contenute le uni
tà, fino a 2SS. Nel secondo, invece, ci 
sono le "duecentocinquantaseine"; ogni 
unità del secondo codice vale cioè 2S6 
unità del primo. Questo sistema è da 
ricordare, perché è il modo in cui vengo
no tenuti in memoria tutti i numeri a 
due byte. 

Le operazioni successive della routine 
riguardano il solito trasferimento del va
lore che ci interessa leggere sullo scher
mo in be o in hl, a seconda della macchi
na. Ricordate a questo proposito che 
un'operazione tipo 

Id bc,a 

NON ESISTE, non essendo possibile 
trasferire in una fOppia il valore di un 
singolo registro . E necessaria perciò la 
doppia operazione 

Id b,O 
Id c,a 

Proviamo adesso tutto l'inverso. 
Carichiamo la routine 

Id a,30 
Id (30000), a 
ret 

e facciamola eseguire. Se daremo il soli-
to -

PRINT USR .... . 

sullo schermo apparirà un valore a ca
so, visto che non abbiamo utilizzato be 
(o hl per lo ZX81) . 
Ora, con 

PRINT PEEK 30000 

andiamo a leggere il contenuto di que
sta locazione, e vedremo che effettiva
mente ora è 30. 

QaalcoH di pià divertente 
Un esempio più divertente? (per lo 
Spectrum) 
Provate a far "girare" questo: 

Id a,1S6 
Id (22S28),a 
ret 

dando questa volta 

RANDOMIZE USR ... 

62 1S6 
so o 88 

201 

per non far apparire sullo schermo il 
valore di be, che non ci interessa. 
Cos'è successo? 
Il primo carattere improvvisamente ha 
iniziato a lampeggiare da rosso a verde. 
Perché? 
Cosa ha a che fare la locazione 22S28, 
che abbiamo modificato, con lo scher
mo? 
Lo Spectrum conserva le informazioni 
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relative ai cosiddetti "attributi" dello 
schermo (colore di sfondo, di carattere, 
luminosità, lampeggio di ciascun carat
tere) in memoria a partire dall'indirizzo 
22S28. Ogni byte contiene le informa
zioni relative ad un carattere (dal primo 
all'ultimo della prima riga , poi dal primo 
all'ultimo della seconda e così via) . Il 
modo in cui queste sono codificate è: 

bit 7 se è uguale a 1, indica lam
peggio (FLASH 1), 
se è invece a O, carattere sta
bile (FLASH O) 

bit 6 se è uguale a 1, indica alta 
luminosità (BRIGHT 1), 
se è invece a O, luminosità 
normale (BRIGHT 0) 

bit 3,4,S contengono, in forma binaria, 
il codice del colore di sfondo 
(PAPER). Così il blu (codice 
1) sarà indicato con 001 , il 
giallo (codice 6) con 110, il 
nero (codice 0) con 000. 

bit 0,1 ,2 contengono, sempre in forma 
binaria, il codice del colore 
del carattere (INK). 

Valgono perciò le stesse regole spiegate 
per i colori di sfondo. 
Il valore risultante del byte dipenderà 
quindi dall 'insieme di tutte queste infor
mazioni, che assumeranno un "peso" di
verso a seconda della loro posizione. 
Un bit, infatti, con la sua variazione mo
difica il byte che lo contiene in misura 
diversa, a seconda della sua posizio
ne: 

bit o se a O: O se a 1: 
bit 1 se a O: O se a 1: 
bit 2 se a O: O se a 1: 
bit 3 se a O: O se a 1: 

1 
2 
4 
8 

bit 4 se a O: O se a 1: 16 
bit s se a O: O se a 1: 32 
bit 6 se a O: O se a 1: 64 
bit 7 se a O: O se a 1: 128 

Tutto si può riassumere nella formula: 

dove V è il valore che il bit rappresenta, 
S lo stato (1 o 0) del bit stesso e N la 
sua posizione nel byte (da O a 7). 
Nel nostro caso, abbiamo: 

lampeggio 
luminosità 
normale 
colore sfondo 
3 (rosso) 

colore car. 4 
(verde) 

: bit 7 a 1=128 

: bit 6 a 0= O 

: bit Sa 0= O 
: bit 4 a 1= 16 
: bit 3 a 1= 8 

: bit 2 a 1= 4 
: bit 1 a 0= O 
: bit O a 0= O 

1S6 
che è il valore che potremmo ottenere 
sullo schermo con 

PRINT BIN 10011100 

Con la routine che abbiamo appena vi
sto siamo andati a modificare gli attribu
ti del primo carattere della prima riga , 
trasformandolo appunto in verde su 
sfondo rosso e lampeggiante. 
Se ora facciamo comparire, con 

PRINT AT 0,0 ; .. . ,, 

un carattere qualsiasi in quella posizio
ne , e poi diamo nuovamente 

RANDOMIZE USR. ... 

il carattere è sempre lì, ma è stato tra
sformato in verde e rosso lampeggian
te . 
Non esiste, in BASIC, alcun comando 
che produca questo effetto (modifica 
degli attributi senza toccare il caratte
·re) , e siamo quindi in presenza di uno 
di quei casi in cui è necessario l'uso del 
linguaggio macchina. 
Per gli "Zetaottantunisti" abbiamo inve
ce qualcosa di un po ' diverso. 
In questo computer i programmi BASIC 
vengono conservati in memoria sempre 
a partire dall 'indirizzo 16S09. Se intro
duciamo la linea 

1 REM AAAAA 

questa andrà quindi a finire in memoria 
nelle locazioni da 16S09 in su (avendo 
il numero 1 sarà sempre la prima, an
che se in memoria ci sono già altre linee 
di programma). 
Sapendo che il numero di linea occupa 
due byte (sempre, indipendentemente 
dal suo valore) , che altri due sono occu
pati dal numero che indica la lunghezza 
totale della linea (non compare mai nei 
listati, ma c'è sempre in memoria) ed 
infine un byte è occupato dal codice 
dell 'istruzione REM possiamo essere 
certi che la prima A occuperà l'indirizzo 
16S14 (16S09+S). 
La routine 

Id a, 38 
Id (16Sl4) ,a 
ret 

62 38 
so 130 64 

201 

modifica proprio questa locazione, in
troducendovi il valore del codice della 
lettera B. 

Dopo aver introdotto la linea BASIC 
che abbiamo visto caricate questa routi
ne con il solito sistema e fatela eseguire. 
Anche qui è più adatto un 

RAND USR ... . 

visto che non ci interessa il contenuto 
di be, che non usiamo. 
Al termine diamo 

LIST 

e leggeremo 

1 REM BAAAA 



a prova dell'avvenuta modifica. 
Sostituendo, nella routine , l'indirizzo 
16514 con 16515, e facendola eseguire 
di nuovo, otterremo la modifica della A 
successiva. 

Ancora an pa••o avanti 
Questo ci porta ad una considerazio· 
ne: 

· volendo agire su più indirizzi diversi di 
memoria, per esempio successivi, con 
le operazioni viste finora saremmo co· 
stretti ad usare 

Id a, <valore> 
Id (indirizzo),a 
ret 

modificando ogni volta l'indirizzo, per 
poi far eseguire nuovamente la routine. 
In alternativa potremmo scrivere una 
lunga routine, tipo 

Id a,< valore> 
Id (indirizzo 1),a 
Id (indirizzo 2),a 

Id (indirizzo N),a 
ret 

con tante 

Id (indirizzo),a 

quante sono le locazioni da modifica· 
re. 
Per fortuna esiste un metodo molto più 
semplice e razionale; osservate questa 
mnemonica: 

Id (de),a 

il suo significato è: 
carica la locazione di memoria indicata 
dal valore di de con a. 
Perciò 

Id de, <indirizzo> 
Id a, <valore> 
Id (de),a 

ha la stessa funzione di 

Id a , <valore> 
Id (indirizzo),a 

Sento già le vostre urla: certo, nel primo 
caso per fare la stessa cosa abbiamo 
dovuto usare un'operazione in più. In· 
fatti, non vale la pena di ricorr7re a 
questo sistema per operare su d1 una 
singola locazione di memoria. 
Osservate però cosa succede quando 
occorre operare su più locazioni succes· 
sive: con il vecchio metodo 

Id a, <valore> 
Id (indirizzo 1),a 

Id (indirizzo N) ,a 

Come caricare una routine in 
linguaggio macchina 

La prima risposta, fin troppo ovvia, è quella di procurarvi un programma 
assembler e di usarlo; se non lo possedete o preferite lavorare col linguaggio 
macchina, restando nel più sicuro e comodo ambiente BASIC, usate i seguenti 
programmi.' 

Spectram 

1 O CLEAR 29999 
20 LET x=30000 
30 INPUT a 
40 POKE x,a 
50 PRINT x, PEEK x 
60 LET x=x+l 
70 GOTO 30 

Il valore a cui viene abbassata RAMTOP, con CLEAR, è adatto per tutti gli 
Spectrum. 

ZX81 

Per lo ZX81 la questione è leggermente più complicata: innanzitutto occorre 
modificare RAMTOP, con 

10 POKE 16388,93 
20 POKE 16389,191 

dopo di che date NEW. Ora potete utilizzare un programma simile a quello 
per lo Spectrum: 

10 LET X=24000 
20 INPUT A 
30 POKE X,A 
40 PRINT X, PEEK X 
50 LET X=X+l 
60 GOTO 20 

Per attivare le routine introdotte dovrete dare , a seconda dei casi , RANDO
MIZE USR (o PRINT USR) 30000 per lo Spectrum, e RAND USR (o PRINT 
USR) 24000 per lo ZX81 . 

mentre con il nuovo metodo 

Id de,< indirizzo 1 > 
Id a, <valore> 
Id (de),a 
inc de 
Id (de),a 
inc de 

Id (de),a 

Le vostre urla sono sempre più acute: 
così per ogni caricamento sono necessa· 
rie due operazioni, invece di una! 

FOR .•.. NEXT? djnz! 
E' vero; infatti non è questo il modo 
corretto di procedere. Comunque ab
biamo visto come sia possibile incre· 
mentare l'indirizzo semplicemente con 

inc de 

L'ideale sarebbe un bel ciclo, proprio 
come si fa in BASIC con 

FOR. .. . 
NEXT ... . 

da ripetere tante volte quanti sono gli 
indirizzi di memoria da modificare. E' 
possibile in linguaggio macchina? 
Certo! 

djnz <distanza> 

fa proprio questo. 
Questa mnemonica sta per Decrement 
b, Jump if Not Zero, cioè decrementa 
b e salta, se non è a zero. 
Ogni volta che questa operazione viene 
eseguita, infatti, il registro b è diminuito 
di 1. Se il suo valore è ancora maggiore 
di O, avviene un salto, la cui destinazio· 
ne dipende dal valore di <distanza> . 
Nel caso invece che b valga O, l'esecu
zione passa al codice operativo succes
sivo. 
In pratica avviene l'equivalente di 

FOR b= <val. iniziale> TO O STEP -1 

NEXT b 
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oppure, se preferite, 

LET b=b-1 
IF b>O THEN GOTO ... . 

In pratica, b è il contatore del ciclo e 
procede sempre a ritroso, terminando 
a zero. 
Proviamo a riscrivere la nostra routine, 
utilizzando questa operazione: 

Id b, <val. iniziale> 
Id (de) , < indirizzo 1 > 
Id a , < valore> 

CICLO Id (de),a 
inc de 
djnz CICLO 
ret 

Il ciclo verrà percorso tante volte quan
te occorreranno a b per giungere a O 
da <val. iniziale> da cui era partita . 
Ogni volta avvverrà un salto indietro 
fino a CICLO, e la sequenza caricamen
to-incremento sarà ripetuta. 
Nel momento in cui b sarà trovata ugua
le a O l'esecuzione passerà alla successi
va ret (in questo caso de sarà stata in
crementata un'ultima volta, inutilmen
te) . 
Ci resta da capire come va calcolato il 
valore <distanza> per ottenere un 
salto verso un punto preciso. Non è in
fatti possibile, in realtà, usare l'etichetta 
CICLO e pensare che djnz salti proprio 
fin lì. 
Ciò che <distanza> deve contenere è: 

256-(N+2) 

dove N è il numero di byte che separa
no il codice operativo di djnz dal codice 
operativo dell 'operazione a cui si vuole 
saltare. 
Sembra un po ' contorto, non è vero? 
Cerchiamo di chiarire il perché di tante 
complicazioni. 

- N va sottratto a 256 per indicare un 
salto all'indietro. E' possibile saltare al
l'indietro o in avanti di non più di 127 
byte. Infatti, valori da O a 127 indicano 
salti in avanti, mentre valori da 128 a 
255 salti indietro. 

- Quel 2 che va aggiunto serve a com
pensare il fatto che come punto "zero" 
per i salti è considerato il codice del
!' operazione successiva a djnz, e quindi 
2 byte dopo di essa. 
L'operazione 

djnz O 

non ha quindi alcun effetto, mentre 

djnz 255 

provoca un salto alla stessa djnz. 
Proviamo adesso con un esempio, che 
meglio di qualsiasi spiegazione chiarirà 
le cose. Provate a contare i byte ed a 
calcolare il valore da dare a < distan
za> , in modo da impadronirvi della tee-
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nica. 

Id de,O 
Id b,10 
inc de 

CICLO djnz CICLO 
Id b,d 
Id c,e 
ret 

per lo Spectrum, oppure 

Id hl ,O 
Id b,10 

CICLO inc hl 
djnz CICLO 
ret 

per lo ZX81 . 

17 o o 
6 10 

19 
16 253 
66 
75 

201 

33 o o 
6 10 

35 
16 253 

201 

In entrambi i casi la formula dà 

256-(1 +2)=253 

trattandosi di un salto al codice prece
dente . 
Per far eseguire le routine usate 

PRINT USR. .. . 

in modo da verificare che de o hl, a 
seconda del caso, è stata realmente in
crementata 10 volte. 
Come vedete , nel caso dello Spectrum 
c'è qualche istruzione in più, non poten
dosi usare be direttamente come è stato 
fatto per lo ZX81 con hl , visto che b ha 
funzioni di contatore. 

E per finire .... 
Dopo tanta teoria chiudiamo con due 
esempi veramente spettacolari, in parti
colar modo quello per lo Spectrum. 

ZX81 : 
Id de ,16514 17 130 64 
Id b,10 6 26 
Id a,28 62 28 
Id (de) ,a 18 

CICLO inc de 19 
inca 60 
djnz CICLO 16 251 
ret 201 

da usare dopo aver introdotto la linea 
BASIC 

1 REM ABCDEFGHIJ 

che produrrà la linea 

1 REM 0123456789 

Per lo Spectrum 

CICLO Id de,22528 
Id b,64 
Id a,156 
Id (de) ,a 

CICLO inc de 
djnz CICLO 
ret 

17 o 88 
6 64 

62 156 
18 
19 
16 252 

201 

da usare dopo aver fatto stampare sullo 

schermo, con 

10 FOR i=l TO 64 
20 PRINT "°" · 
30 NEXT i ' 

due righe di asterischi. 
Cosa ve ne pare? 
Questo per darvi un'idea di cosa si pos
sa ottenere con poche semplici opera
zioni in linguaggio macchina. 
Cercate di ripercorrerne il funziona
mento, in modo da comprenderne la 
meccanica, e arrivederci alla prossima 
puntata, in cui estenderemo le nostre 
conoscenze, e vedremo cose ben più 
fantastiche . A presto! 

Fig. 1 - disposizione all 'interno della 
memoria dello Spectrum degli attributi 
per il video. 
fig. 2 - meccanica di esecuzione dei due 
tipi di caricamento di un indirizzo di me
moria con il contenuto di un registro . 

La cassetta allegata a que· 
sto numero di SuperSinc 
contiene in omaggio, un 
programma realizzato per 
lo Spectrum 48K. 
cdl mod. 7 40 con lo Spe·c
trum» di Girolamo Potestà. 
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Su SoftDealer , inviato solo in 
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in Italia. 
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AllacciaDlo le stringhe 
di Carlo Panzalis 

La ge.tione stringhe del BASIC 
Slnclalr: non standard, aaa sem
plice, elegante e potente. 

I n questo articolo intendiamo occupar
ci di un argomento spesso, ed a torto , 

trascurato: le stringhe e le operazioni 
che su di esse possono compiersi. Il con
cetto di stringa, elementarmente intesa 
come sequenza di caratteri alfanumerici 
(lettere, numeri, simboli , talvolta carat
teri di controllo) racchiusa tra virgolet
te , spesso risulta ostico all 'utente che 

·tenta il primo approccio con la prgram
mazione BASIC, e non di rado le conse-
guenze di tale prima incomprensione si 
trascinano avanti nel tempo, provocan
do una sottoutilizzazione di questi ver
satili e semplici strumenti di lavoro. 
In realtà non è possibile fare a meno 
delle stringhe in un qualsiasi program
ma caratterizzato da un pur minimo li
vello di complessità . La semplice neces
sità di stampare sul monitor il nome del 
programma o una qualunque richiesta 
rivolta all 'utente comportano la compo
sizione e la gestione di una stringa. Tut
tavia molto spesso lo strumento stringa 
non viene maneggiato sfruttando lti 
grande flessibilità che lo caratterizza. E 
invece opportuno sottolineare che, gra
zie ad esso, si possono ottenere risultati 
altrimenti difficilmente realizzabili, inte
ressanti effetti grafici (soprattutto per 
quanto riguarda l'animazione o la rapi
da gestione di caratteri- grafici) ed altro 
ancora. 
È senz'altro opportuno rimandare il let
tore che ha meno confidenza con l'argo
mento qui trattato al capitolo del ma
nuale Spectrum che ne illustra i concetti 
fondamentali : non gioverebbero infatti 
alla continuità del discorso continui ri
chiami ad aspetti elementari. Ad ogni 
buon conto, in queste stesse pagine alle
ghiamo l'elenco delle principali funzioni 
che hanno per argomento una stringa, 
indicandone formato e scopi. 
Le operazioni sulle stringhe possono es
sere ricondotte a tre tipologie fonda
mentali: la comparazione, la concatena
zione, lo slicing. 

La comparazione 
Le operazioni di comparazione si svol
gono su due o più stringhe. La compara
zione richiede la utilizzazione degli ope
ratori logici di relazione(=, < > , > , < 
ecc.) , sfruttando i quali è possibile con
frontare le stringhe sulla base dei codici 
dei caratteri costituenti le stringhe stes
se. Come è noto , ad ogni carattere alfa
numerico corrisponde un codice 
(ASCII) : così alla lettera A maiuscola 
corrisponde il numero di codice 65, alla 
m minuscola il codice 109 e così via . 
Comparando le stringhe è dunque pos
sibile organizzarle secondo il consueto 
ordine alfab~tico ·(ascendente o disce
dente) o secondo un dato ordine nume
rico (crescente o decrescente) . Tuttavia 
va sottolineato che, a causa del para
metro di confronto utilizzato (il codice 

ASCII) , possono talvolta manifestarsi 
alcuni inconvenienti. Infatti il codice del
la lettera "Z" è minore di quello di "a" 
o, ancora , i codici delle dieci cifre sono 
ipferiori ai codici di qualunque lettera. 
E evidente che in casi particolari, tenen
do presente queste ultime considerazio
ni, è comunque possibile approntare 
procedure rivolte ad evitare questi pic
coli inconvenienti. 
Segnaliamo che la funzione CODE ap
plicata ad una stringa ritorna il codice 
del simbolo con cui la sequenza di carat
teri ha inizio (salvo specificarne uno di
verso) ; mentre la funzione CHR$ appli
cata ad un simbolo ne ritorna il codice 
ASCII (sia detto per inciso: nel set di 
caratteri Spectrum ve ne sono due, la 
sterlina e il copyright, che non sono pre
visti nello standard ASCII) . 
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Concatenazioni 
Un secondo tipo di operazioni riguarda 
la concatenazione di stringhe. 
L'operatore per eccellenza in questo 
caso è rappresentato dal simbolo "+", 
che ha ovviamente lo scopo di fondere 
due o più stringhe in una sola. Lo state· 
ment LET a$="SUPER"+"SINC" uni· 
sce le due stringhe, attribuendo ad a$ 
il valore "SUPERSINC". Attenzione, 
però: l'addizione tra stringhe è profon
damente differente dalla somma tra nu· 
meri. 
Così 

LET a=33+44 attribuisce alla variabile 
a il valore 77 

mentre 

LET a=$"33"+"44" attribuisce alla va
riabile a$ il valore "3344". 

Una parola va spesa anche su un opera
tore che sembra concatenare le strin· 
ghe, ·ma che in realtà non arriva mai a 
fonderle insieme, come visto preceden
temente: ci riferiamo al simbolo";" usa
to nell'ambito di una istruzione PRINT. 
Il fatto di stampare sul video due strin· 
ghe una di seguito all'altra, ricorrendo 
a questo operatore (ad esempio PRINT 
"SUPER";"SINC"), non significa averle 
concatenate: infatti le due stringhe con· 
tinuano ad avere vita autonoma e pos
sono essere gestite separatamente. 
Questa procedura è naturalmente vali· 
da ogniqualvolta la concatenazione non 
è richiesta durante tutto lo svolgimento 
del programma, ma serve solo in un 
preciso istante per visualizzare date in· 
formazioni. 

Lo •llclng 
Infine, la più classica operazione sulle 
stringhe è detta slicing (dato slice, affet· 
tare, dividere in parti...) : con tale termi· 
ne si intende la possibilità di estrarre da 
una stringa data una o più sottostrin· 
ghe, sulla base della posizione occupata 
da ciascun carattere nella stringa "ma
dre" . 
Normalmente, in BASIC le tipiche fun
zioni per lo slicing sono LEFT$, MIO$ 
e RIGHT$. Il formato di tali funzioni è: 

funzione (variabile stringa, indice di par
tenza, indice d'arrivo). 

Ad esempio, data una variabile stringa 
a$ inizializzata "SUPERSINC", lo state· 
ment MIO$ (a$,3, 7) estrae la sottostrin- 1 

ga "PERSI" . Per semplificare il tutto, 
LEFT$ e RIGHT$, che si riferiscono, 
come suggerisce il nome, all'estrazione 
di una sottostringa dalla sinistra (inizio) 
o dalla destra (fine) della stringa origina
le, operano considerando rispettiva
mente come sottintesi il carattere di 
partenza o di arrivo: è quindi sufficiente 
specificare il numero di caratteri che si 
intendono considerare per attivare que
ste due funzioni. 
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A ben considerare, questi statement ap· 
paiono a prima vista sgradevoli e scar
samente "user friendly", poco indirizza
ti all'utente. A motivo di ciò può essere 
senz'altro apprezzata la nuova forma di 
tali funzioni implementata sullo Spec
trum: al triplice comando è stato infatti 
sostituito un unico operatore, il cui signi· 
flcato è palese fin dal primo colpo d 'oc
chio. La funzione in questione assume 
la forma : 

variabile stringa (indice di partenza TO 
indice d'arrivo) . 

Tipica forma è dunque PRINT a$(3 TO 
7) . 
Se si intende considerare una stringa 
dall'inizio o sino alla fine, è possibile 
omettere i rispettivi indici. Così, per to· 
gliere il primo carattere da una stringa 
a$ è possibile formulare: 

LET a$=a$(2 TO); 

analogamente si procede per espellere 
dalla stringa l'ultimo carattere, senza 
bisogno di specificare l'indice di parten
za. 
Di qualsiasi stringa può essere conside
rato un singolo elemento, facendo riferì· 
mento alla sua posizione nella sequen
za. Tale possibilità si realizza con le 
scritture a$(3) oppure a$(3 TO 3). 
In realtà, con il nuovo operatore nulla 
muta sostanzialmente rispetto alla for· 
mutazione tradizionale, tuttavia vi è un 
effettivo incremento di leggibilità, so
prattutto da parte di chi tenta di "affet
tare" le stringhe per la prima volta. 

Divertiamoci un po' 
A questo punto concentreremo la no· 
stra attenzione sulle operazioni di con
catenazione e sullo slicing, mostrando 
come queste due operazioni possano 
condurre a risultati gradevoli. 
Per il primo esempio considereremo un 
classico effetto tipo "insegna luminosa", 
intendendo cioè il passaggio sul video 
di una qualsiasi scritta. Siamo fra l'altro 
certi che i lettori conoscono bene questo 
effetto, visto che esso è stato spesso 
sfruttato in programmi commerciali ad 
altissima diffusione (ad esempio per le 
istruzioni di gioco di Manie Miner, Jet 
Set Willy, ecc.). Alla base del "trucco" 
sta l'assegnazione ad una variabile 
stringa della sequenza di caratteri che 

intendiamo rappresentare, quindi la ri· 
chiesta di stampare sullo schermo i pri· 
mi 32 caratteri della scritta; su questi 
caratteri andranno poi ad imprimersi 
successivamente altri 32 caratteri, in· 
crementando man mano l'indice di par
tenza e quello di arrivo. 
Un esempio di quanto ora descritto è il 
seguente: 

10 LET a$ ="Ecco una scritta che 
scrollerà lentamente sul video" 

50 FOR f = 1 TO 21 
60 LET b$ = a$(f TO f+31) 
70 PRINT AT 10,0;b$ 
80 PAUSE 10 
90 NEXT f 

Della stringa a$ vengono stampati (sem
pre nella medesima posizione!) 32 ca
ratteri, da 1 a 32; poi da 2 a 33 e così 
via. Il problema è che, come potete no
tare lanciando il programma, il ciclo non 
è completo: in particolare vi è una parte 
della scritta che non esce mai dallo 
schermo e ve n'é una che non rientra 
mai. Aggiungere una linea 100 GO TO 
50 non serve allo scopo, poiché è evi
dente che la scritta non scorre , neanche 
in questo çaso, secondo il modo da noi 
richiesto . E invece necessario (anche se 
non è il solo procedimento possibile) in· 
serire una linea così fatta : 20 LET a$ 
= a$ + a$; e quindi modificare il secon
do indice del loop FOR .. NEXT, sosti· 
tuendo al valore 21 il valore che rappre· 
senta la lunghezza della stringa a$ origi· 
nale (quindi 50 FOR f = 1 TO 52) . A 
questo punto la linea 100 come sopra 
indicata realizzerà la iterazione, ma, 
con questi nuovi valori, secondo le mo
dalità da noi desiderate. 
Se vi è chiaro il meccanismo ora descrit· 
to, non dovreste incontrare soverchie 
difficoltà a comprendere come funzio· 
nano i due brevi programmi "INCRO
CIO" e "GIROTONDO" qui pubblicati. 
Dall 'esame del primo listato dovrebbe 
emergere evidente una considerazione : 
la realizzazione di scritte in verticale è 
decisamente meno agevole rispetto alla 
impressione sul video di scritte orizzon· 
tali! Il listato vi richiede di inserire una 
sequenza di caratteri (al massimo 80, 
ma non si tratta di un limite invalicabi· 
le), dopo di che provvede a gestire la 
stringa in modo da realizzare un piace· 
vole effetto grafico. Notate che il loop 
più esterno, quello che utilizza la varia· 
bile di controlo w, serve soltanto a con-
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sentire la ripetizione dell'otput un nu
mero definito di volte. Volendo, è possi
bile sostituirlo con un GO TO 110, fa
cendo così girare le scritte all'infinito, 
magari fino a che l'utente non prema 
un tasto (ponendo IF INKEY$ < > "" 
THEN GOTO .... , ad esempio). 
Il secondo listato è di ancor più facile 
comprensione: sfruttando le funzioni tri
gonometriche SIN e COS si identificano 
delle posizioni di stampa, quindi attra
verso lo slicing carattere per carattere 
vi si stampano le singole lettere che 
compongono la stringa (anzi le stringhe, 
visto che sono due!). In particolare le 
linee 10-60 sono di inizializzazione, le 
linee 100-250 determinano le coordi
nate di stampa ed infine il loop 
300-400 si occupa della stampa su 
schermo delle stringhe, nonché della lo
ro animazione. 
Il terzo listato (Da 3 a tre) si occupa 
della traduzione dei numeri-cifra in nu
meri-lettere. Una volta avviato il pro
gramma richiede all'utente di inserire 
un numero qualsiasi (al di sotto del mi
lione): dopo qualche istante sullo scher
mo apparirà il numero stesso tradotto 
in lettere. Il cuore del programma è co
stituito da una serie di linee DATA, con
tenenti le parole-chiave per la traduzio
ne, che vengono lette in modo da essere 
associate al numero da tradurre. Il nu
mero inserito dall'utente viene tradotto 
in stringa, successivamente viene "af
fettato" con lo slicing per individuare la 
posizione di ogni cifra che lo costituisce 
e il corrispondente valore. Prendiamo 
qui spunto dalla scarsa utilità pratica di 
questo programma per sottolineare che 
tutti i listati qui presentati non sono fina
lizzati a risolvere problemi concreti del
l'utente, ma solo a mostrare esempi di
vertenti di gestione delle stringhe. L'ob
biettivo è dunque palesemente quello 
di incuriosire e far riflettere chi ha meno 
familiarità con il tema trattato, cercan
do di suggerire spunti per lavori che 
abbiano invece l'utilità concreta che 
manca a questi. In tal senso i program
mi presentati sono decisamente miglio
rabili sotto numerosi profili ed in taluni 
casi sottostanno a limitazioni di varia 
natura (massima lunghezza di certe 
stringhe, massimo valore dei numeri da 
tradurre), che sono imposte solo dalla 
reale irrilevanza del vincolo stesso: è 
cioè chiaro che non esistono difficoltà a 
superare tali vincoli, semplicemente 
non è interessante farlo in questa sede. 
Infine tenete presente che, nell'ambito 
del discorso appena fatto, per non ap-

Incrocio 

pesantire la struttura del listato non so
no state approntate sicure sugli INPUT 
particolarmente efficienti: prestate dun
que una certa attenzione nell'inserire 
dati da tastiera. 
Infine esaminiamo brevemente il quarto 
listato, vale a dire Stringhe e UDG. 
Come già il nome suggerisce, il pro
gramma si avvale di stringhe costituite 
esclusivamente da caratteri grafici defi
niti dall'utente, e ciò allo scopo di realiz
zare un'animazione grafica con poca fa
tica. Il listato è talmente semplice e bre
ve da non richiedere alcuna spiegazione 
particolare: dopo aver definito dei ca
ratteri grafici si inizializzano due strin
ghe; queste ultime vengono poi impres
se alternativamente sullo schermo, e 
questo flip=flop simula egregiamente il 
movimento di un gruppo di animali. Può 
forse essere utile svolgere qualche con
siderazione sul tema. Innanzitutto non 
è necessario che le stringhe siano com
poste da caratteri grafici identici fra lo
ro: ad esempio, l'effetto di movimento 
può migliorare, sostituendo nella strin· 
ga a$ ad un paio di coppie di UDG 
"AB" le coppie "CD" e viceversa. In 
secondo luogo non è necessario che le 
stringhe siano lunghe sempre 32 carat
teri, anzi spesso è meglio che esse siano 
più brevi. Supponiamo ad esempio di 
voler "incorniciare" il branco di animali 
in movimento con il disegno di un fine-

strino, simulando cioè la visione che si 
potrebbe avere da un treno in corsa o 
da una Land Rover impegnata in una 
battuta di caccia: in tal senso si rende 
opportuno accorciare le stringhe, onde 
evitare che agli estremi lorda di animali 
cancelli il disegno del finestrino stesso. 
Infine considerate che più stringhe pos
sono essere contemporaneamente mos
se sullo schermo in direzioni diverse e 
seguendo differenti modalità. 

Concladendo ... 
Chiudiamo questa chiacchierata sulle 
stringhe sottolineandone ancora una 
volta versatilità ed importanza. I brevi 
programmi considerati nell'articolo 
hanno indicato alcune possibili applica
zioni sulle stringhe: si tratta comunque 
solo di esempi, esempi che non esauri
scono certamente l'argomento. Basti 
pensare alla possibilità di utilizzare 
stringhe per costituire archivi, per sosti
tuire dove può risultare conveniente li
nee DATA (o dove queste ultime non 
possono essere usate; vedere lo ZX81), 
oppure per risolvere problemi di scarsi· 
tà di memoria disponibile. Al di là di 
questi od altri possibili esempi è eviden
te che tali strumenti rappresentano ele
menti centrali della programmazione 
BASIC, ed in tal senso non possono e 
non devono essere trascurati. 

Alcane fanzlonl applicate alle •trlngbe 
LEN 

8TR$ 

VAL 

CODE 

(lacllce TO lacllce) 

ritorna la lunghezza di una stringa. Caso particolare: i comandi BASIC 
"tokenizzati". Se, ad esempio, ponete 
A$ • "STOP", LEN A$ è 1 (in questo senso potete anche salvare pro· 
grammi con nomi più lunghi di 10 lettere: ad esempio: "WAlT THEN 
STOP TAPE"!) 

converte i numeri in stringhe 

converte le stringhe in numeri. STR$ e VAL vengono spesso usati in 
coppia, ad esempio per valutare la correttezza di un INPUT numerico o, 
in abbinamento a LEN, per determinare la posizione di stampa di tabelle 
di numeri 

applicata ad un numero ritorna il carattere cui corrisponde quel codice . 
Spesso CHR$ viene Impiegata per ottenere risultati particolari (ad esem· 
pio, CHR$ 8 sposta il cursore Indietro di una posizione) o per stampare 
caratteri grafici (ad esempio, PRINT CHR$ 134 stampa il simbolo grafico 
posto sul tasto 6) 

applicato ad una stringa ritorna il codice del primo carattere o di altro 
elemento della stringa specificato. 
Anche CODE e CHR$ vengono spesso utiliuati per controllare gli lNPUT 

permette di estrarre sottostringhe da una stringa data. In diversi casi uno 
degli indici può essere tralasciato (o sottinteso) 

laohr• oper•doal ..... lltrl .. llle .,.-ao - effettui•• e- .U oper•torl '°91cl cli rei.
do•• (__.ore, ..._re, ....... cllY-... ) •e- U 91alltolo cli ......... (+). 

veHlone per ZX Spectram 16K/48K 

20 PRINT AT 3,0;"INSERISCI UNA STRI 
NGA DI MASSIM080 CARATTERI :" 

30 INPUT a$ 
1 REM *********************** 
2 REM INCROCIO DI STRINGHE 
3 REM *********************** 

10 DIM a$(96): DIM b$(160) 

40 FOR g=l TO 80: LET b$(g)=a$(g): 
NEXT g 

50 FOR g=81 TO 160: LET b$(g)=a$(g-
80): NEXT g 
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60 FOR g=O TO 7: PAUSE S: BORDER g: 
NEXT g: CLS 

70 PLOT 0,98: DRAW 77,0: DRAW 0,77: 
PLOT 0,8S: DRAW 77,0: DRAW 0,-8 

s 
80 PLOT 91,0: DRAW 0,8S: DRAW 164,0 

: PLOT 91,17S: DRAW 0,-77: 
DRAW 164,0 

100 FOR w=1 TO 10 
110 FOR j=1 TO 80 
120 IF j>SO THEN GOTO 1SO 
130 PRINT AT 10,0;a$(j TO j+31); 
140 GO TO 190 
1SO PRINT AT 10,0;a$(j TO 80);a$(1 

TO j-49); 
190 FOR k=O+j TO 21+j 
220 PRINT AT k-j,10;b$(k TO k) 
300 NEXT k 
390 NEXT j 
400 NEXT w 

Girotondo 
vereioae per ZX Spectra• 16K/48K 

1 REM *********************** 
2 REM * GIROTONDO * 
3 REM *********************** 
s CLS : PRINT AT 10,10;"Un attimo. 

" 
10DIMa(36) 
20 DIM b(36) 
30 DIM c(32) 
40 DIM d (32) 
SO LET a$=" SUPER SINC" 
60 LET b$=" J.SOFT" 

100 FOR m=O TO 24 STEP 12 
110 FOR n=1 TO 12 
120 LET a(n+m)=10+8*COS (n/6*PI) 
130 LET b(n+m)=16-8*SIN (n/6*PI) 
140 NEXT n 
1SO NEXT m 
200 FOR m=O TO 24 STEP 8 
210 FOR n=l TO 8 
220 LET c(n+m)=10+4*COS (n/4*PI) 
230 LET d(n+m)=16-4*SIN (n/4*PI) 
240 NEXT n 
2SO NEXT m 
260 CLS 
300 FOR m=1 TO 24 
310 FOR n=m TO m+l1 
320 PRINT AT a(n),b(n); INK 4;a$(n+1 

-m) 
330 NEXT n 
3SO FOR n=26-m TO 33-m 
360 PRINT AT c(n),d(n); INK 3;b$(n-2 

S+m) 
370 NEXT n 
390 NEXT m 
400 GO TO 300 
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Da 3 a tre 
verelone per ZX Spectra• 16K/48K 

1 REM *********************** 
2 REM * DA 3 A TRE * 
3 REM *********************** 

10 INPUT "NUMERO ",m 
20 LET m$=STR$ (m) 
30 LET w=LEN m$: LET o=O 
40 IF w>6 THEN GOTO 10 
4S IF w<.=3 THEN GO TO 90 
so IF w>=4 THEN LET o=2 
60 LET b$=m$(1 TO w-3) 
70 LET c$=m$(w-2 TO w) 
80 GO TO 9S 
90 LET n=m: GOTO 100 
9S LET b=VAL b$: LET n=b: GO SUB 10 

o 
96 LET c=VAL e$: LET n=c: GO SUB 10 

o 
97 GO TO 9000 

100 DIM a$(30,11) 
1SO FOR j=l TO 30 
1 60 READ a$ ( j) 
180 NEXT j 
600 DATA "zero11 ,

11 uno 11
,

11 due", 11 tre 11 ,"q 
uattro" 

610 DATA "cinque","sei","sette","ott 
o" ,"nove" 

620 DATA 11 zero", 11 dieci", 11 venti 11
,

11 tre 
nta","quaranta" 

630 DATA "cinquanta","sessanta","set 
tanta","ottanta","novanta" 

640 DATA "zero","undici","dodici","t 
redici","quattordici" 

6SO DATA "quindici","sedici","dicias 
sette","diciotto","diciannove" 

1010 INK 7 
1020 LET u$=STR$ (n) 
1030 LET v=LEN u$ 
10SO IF v=1 THEN GOTO 3000 
1060 IF v=2 THEN GOTO 3SOO 
1070 IF v=3 THEN GOTO 6000 
3000 REM 
3010 PRINT a$(n+1 ) 
3020 GO TO 9000-o 
3SOO REM 
3S10 LET k$=u$(2): LET h$=u$(1) 
3S20 LET h=VAL h$ 
3S30 LET k=VAL k$ 
3S40 IF k=O THEN GO TO 3700 
3SSO IF k<>O THEN GO TO 4000 
3700 PRINT a$(h+l1) 
3710 GOTO 9000-o 
4000 IF h>=1 ANO h<2 THEN GO TO 4SOO 

40SO IF h>=2 THEN GO TO SOOO 
4SOO PRINT a$(n+l1) 
4S10 GOTO 9000-o 
sooo LET sp=LEN a$(11): FOR t=1 TO sp 

: PRINT a$(h+11,t); 
S010 IF a$(h+11,t)=" "THEN PRINT 

CHR$ 8; 
S030 NEXT t 
S040 PRINT a$(k+1) 



5050 GO TO 9000-o 
6000 REM 
6010 LET x$=u$(1): LET h$=u$(2): 

LET k$=u$(3) 
6020 LET x=VAL x$ 
6025 LET h=VAL h$ 
6030 LET k=VAL k$ 
6035 LET y=VAL u$ 
6040 LET 1$=u$(2 TO 3) 
6050 LET l=VAL 1$ 
6100 IF x=l THEN LET a$(2)="" 
6110 IF y=lOl OR y=lll THEN GOTO 80 

00 
6115 IF x=l ANO k=l THEN GOTO 8500 
6120 IF h=O ANO k=O THEN GOTO 6200 
6140 GOTO 6500 
6200 LET sp=LEN a$(11): FOR t=l TO sp 

: PRINT a$(x+l,t); 
6210 IF a$(x+l,t)=" "THEN PRINT 

CHR$ 8 i 
6230 NEXT t 
6240 PRINT "cento" 
6250 GO TO 9000-o 
6500 IF k=O ANO h<>O THEN GO TO 65 

02 
6501 GO TO 6520 
6502 LET a$(11)="": LET sp=LEN a$(13) 

: FOR t=l TO sp: PRINT a$(x+1,t) 
i 

6503 IF a$(x+l,t)=" "THEN PRINT 
CHR$ 8; 

6504 NEXT t 
6506 PRINT "cento";a$(h+ll) 
6510 GOTO 9000-o 
6520 IF h=O ANO k=1 THEN GO TO 6522 
6521 GO TO 6530 
6523 LET sp=LEN a$(13): FOR t=1 TO sp 

: PRINT a$(x+l,t); 
6525 IF a$(x+l,t)=" Il THEN PRINT 

CHR$ 8; 
6526 NEXT t 
6527 PRINT "centouno" 
6529 GO TO 9000-o 
6530 IF h=O ANO k<>O THEN GO TO 65 

35 
6532 GO TO 6550 
6535 LET sp=LEN a$(13): FOR t=1 TO sp 

: PRINT a$(x+1,t); 
6537 IF a$(x+l,t)=" "THEN PRINT 

CHR$ 8 i 
6540 NEXT t 
6542 PRINT "cento";a$(k+l) 
6550 IF h>=l ANO h<2 ANO k<>O 

THEN GO TO 6560 
6555 GO TO 6600 
6560 LET sp=LEN a$(13): FOR t=l TO sp 

: PRINT a$(x+1,t); 
6562 IF a$(x+1,t)=" "THEN PRINT 

CHR$ 8; 
6565 NEXT t 
6570 PRINT "cento";a$(1+11) 
6600 IF h>=2 ANO k<>O THEN GO TO 6 

620 
6610 GOTO 9000-o 
6620 LET sp=LEN a$ ( 13) : FOR tsl ·TO sp 

: PRINT a$(x+1,t); 

6625 IF a$(x+1,t)=" "THE~ PRINT 
CHR$ 8 i 

6627 NEXT t 
6630 PRINT "cento"; 
6635 LET sp=LEN a$(13): FOR tsl TO ap 

: PRINT a$(h+11,t); 
6637 IF a$(h+11,t)=" "THEN PRINT 

CHR$ 8; 
6640 NEXT t 
6645 PRINT a$(k+l) 
6700 GO TO 9000-o 
8000 IF y=101 THEN PRINT "";"centoun 

o" 
8010 IF y=lll THEN PRINT '"';"centoun 

dici" 
8300 GO TO 9000-o 
8500 LET sp=LEN a$(11): PRINT "cento" 

;: FOR t=l TO sp: PRINT a$(h+11, 
t) i 

8510 IF a$(h+11,t)=" "THEN PRINT 
CHR$ 8; 

8530 NEXT t 
8540 PRINT "uno" 
8550 GO TO 9000-o 
8998 RESTORE : RETURN 
9000 OIM d$ (32): OIM 1$ (32) 
9003 FOR r=O TO 1 
9005 FOR i=O TO 31 
9015 PRI~~ AT 2+r,O+i;SCREEN$ (r,i); 
9020 LET d$(i+l)=SCREEN$ (0,i) 
9025 LET 1$(i+l)=SCREEN$ (1,i) 
9050 NEXT i 
9055 NEXT r 
9060 INK O: LET cd=O: FOR j=l TO 31 
9065 IF d$(j)="a" ANO d$(j+l)•"o" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9290 
9070 IF d$(j)="a" ANO d$(j+l)•"u" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9290 
9080 IF d$(j)="o" ANO d$(j+l)="o" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9290 
9090 IF d$(j)="i" ANO d$(j+l)•"o" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9290 
9100 IF d$(j)="i" ANO d$(j+l)="u" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9290 
911 o IF w:0:4 ANO d$ (j) ="u" ANO d$ (j+l) 

="n" THEN PRINT AT 17,j-l;"mill 
e": GO TO 9300 

9250 PRINT AT 17,j-l-cd;d$(j); 
9290 NEXT j 
9292 FOR z=O TO 31: INK 7: PRINT AT O 

, O; SCREEN$ ( l 7, z) ; 
9294 IF SCREEN$ (17,z)•" " ANO w>•4 

THEN GO TO 9298 

9296 NEXT z 
9297 GO TO 9300 
9298 INK O: PRINT AT 17,z;"mila" 
9300 INK O: LET cd=O: FOR j=l TO 31 
9305 IF 1$(j)="a" ANO 1$(j+l)="o" 

THEN LET cd=cd+l: GOTO 9500 

9310 IF 1$(j)="a" ANO 1$(j+l)="u" 
THEN LET cd=cd+l: GOTO 9500 

9320 IF 1$(j)="o" ANO 1$(j+l)="o" 
THEN LET cd=cd+l: GOTO 9500 

9330 IF 1$(j)="i" ANO 1$(j+l)="o" 
THEN LET cd=cd+l: GOTO 9500 
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Per ricevere le rlvlete arretrate 
di SlJPERSINC coa c .. _tta 

co•pllat• • epedlte Il co•po• q•I eottol 

u z -IO • .... a. = IO 
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9340 IF 1$(j)="i" AND 1$(j+1)="u" 
THEN LET cd=cd+l: GOTO 9500 

9350 IF 1$(j)="z" THEN GOTO 9900 
9400 PRINT AT 18,j-1-cd;l$(j); 
9500 NEXT j 

Stringhe e UDG 
vereioae per ZX Spectram 16K/48K 

1 REM *********************** 
2 REM * STRINGHE & UDG * 
3 REM *********************** 
4 REM 

1 o FOR f=USR "a" TO USR "d"+7 
20 READ a 
30 POKE f,a 
40 NEXT f 
50 DATA 192,48,15,7,59,64,128,0 
60 DATA 12,30,240,224,220,2,1,0 
70 DATA 32,32,63,7,11,8,8,6 
80 DATA 12,30,240,224,208,16,16,96 

100 REM *********************** 
1 o 1 REM * ANIMAZIONE * 
1 02 REM *********************** 
11 o CLS 
1 20 LET a$=" AB AB AB AB AB 

AB AB" --
130 LET b$=" CD CD CD CD CD 

CD CD" -- --
140 FOR n=-1-TO 100 
1 50- LET a$=a$(32 TO ) +a$ ( TO 31 ) 
160 LET b$=b$(32 TO )+b$( TO 31 ) 
170 PRINT AT 7,0;a$ 
1 75 PAUSE 4 
1 80 PRINT AT 7,0;b$ 
1 85 PAUSE 4 
1 90 NEXT n 



Novità !! Lo Spectru,m maggiorato !!! 
Trasforma il tuo Spectrum 

in Spectrum + 

Inverse 
Truevideo video Graphics Edit Caps lock 

Delete 

Extended Space bar 
mode 

Caps shift Full stop 

Punto I 
e virgola 

Apice Controllo cursore Virgola 

Ecco una novità stimolante per i possessori di Spectrum: 
il Kit originale Sinclair che promuove lo Spectrum al 
grado superiore. 
Non si richiede vasta esperienza. Basta saper saldare 
pochi fi li. 
Nel Kit sono contenute chiare istruzioni 1n italiano. 

La tastiera dello Spectrum + 
Le dimensioni dello "Spectrum + .. sono 320x I 50x40. 
La tastiera, di tipo•dattilografico, ha solidi tasti antiurto. 
Il suo uso è morbido e ideale per la scrittura al tocco, per 
il word processing, per i programmi di simulazione e 
i programmi avanzati. 
Vi sono 58 tasti, di cui 17 rappresentano delle novità. 
I programmatori avranno la gradita sorpresa di trovare i 
tast i della punteggiatura e, a parte, i tasti "shift .. per i grafici 
e gli "extended modes ... Il tasto di reset consente di 
cancellare un programma dalla memoria del computer 
senza scollegare l'alimentazione. 

• Tastiera professionale Sinclair con 
17 tasti extra. 

• Si usa come una normale 
macchina da scrivere. 

• Compat ibile con tutto il software 
e le periferiche Spectrum. 

• Completo di una guida 
di 80 pagine più una cassetta 
dimostrativa. 

sinc::lair 

Lo Spectrum maggiorato 
Naturalmente il computer di grado superiore accetta 
tutte le periferiche del Sinclair System-lnterface I, 
i Microdrives, eccetera, come pure tutto il software 
Spectrum. 
I nuovi software' e le nuove periferiche 
Spectrum saranno progettati tenendo 
conto dello Spectrum +, cosicché lo 
Spectrum accresciuto di grado avrà 
nuove capacità e potenzia/e nuovo per 
il futuro, oltre ad essere stilisticamente 
fantastico ! ! ! 

Il Kit contiene le istruzioni per 
l'assemblaggio, il manuale e la cassetta 
«demo didattica» in italiano. 

In vendita presso i rivenditori specializzati 



Lo ZX Spectrum Expansion System contiene: 
• Uno ZX Microdrive · Che amplia la possibilità dello zx Spectrum in quei settori, 

come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove è necessaria 
una veloce ricerca delle informazioni memorizzate su un supporto magnetico. 

• Una ZX lnterface 1 · Indispensabile per il collegamento dello ZX Mk:rodrive. 
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale. 

• Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di: 
• Word processor «Tasword Secondo» 
• Masterfile filing system 
• Inventore di giochi 
• Le formiche giganti 

• Un programma dimostrativo del Microdrive 
• Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche. 
• Cav~ di collegamento allo ZX NET che può collegare 

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL. 

In vendita presso 
i rivenditori specializzati 



di Colln Goocb 
trad. e adatt. 
di Carlo Panzalls 

Un •i•patico boardga•e dal sa
pore tipica•ente "estivo" per lo 
Spectra• 48K. 

I cosiddetti "giochi da tavolo" stanno 
vivendo un momento difficile. I dietro

logi, studiosi che spendono la loro vita 
nel tentativo di spiegarci (e spiegarsi) 
cosa si nasconde dietro fenomeni giudi
cati irrilevanti dall'uomo della strada 
(altra categoria socio-psico-filosofica di 
malcerta identificabilità), affermano che 
i motivi della crisi debbono essere pro
babilmente ricercati nella sostanziale 
staticità evolutiva di tali giochi. In altri 
termini, tutti i giochi di società sarebbe
ro figli di un unico (e ormai canuto e 
stanco) progenitore, il Grande Gioco
delloca, che troneggia ed impera su tut
ti ed ai lati del quale siedono, tronfi e 
presuntuosi, i suoi vassalli più fedeli: 
dadi e segnalini. La tesi dominante sem
bra dunque essere quella secondo cui 
visto un gioco da tavolo li hai visti tutti! 
Senza voler fare del darwinismo spiccio
lo, gli studiosi sembrano affermare che 
si tratta di giochi che non si evolvono, 
che non riescono ad adeguarsi al cam
biamento ambientale, ed in tal senso 
sono destinati all'estinzione, seguendo 
il destino che fu dei goffi e pesanti dino
sauri. Francamente, e con buona pace 
dei dierologi, preferiamo attribuire lare
sponsabilità della crisi a circostanze più 
palpabili e di minor portata. Innanzitut
to è necessario che amici fedeli abbiano 
voglia e tempo di giocare quando noi 
abbiamo tempo e voglia di giocare. In 
secondo luogo va riconosciuto che orga
nizzativamente e fisicamente il gioco da 
tavolo comporta numerosi problemi, 
quali, ad esempio, trovare i dadi che 
non sono stati rimessi a posto l'ultima 
volta o eliminare quel cartellino degli 
obiettivi talmente spiegazzato da essere 
riconosciuto Immediatamente da ogni 
giocatore che sieda abitualmente al no
stro tavolo. Comunque, sia che si tratti 
di cause profonde e irreversibili o dei 
piccoli intoppi quotidiani, la risposta 
che il gioco di società ha scelto per la 
conservazione della specie, cioè per la 

sua stessa sopravvivenza, prende sem
pre più forma: la mutazione genetica! 
Ecco dunque tabelloni di gioco e dadi, 
cartellini degli imprevisti e carri armati 
invadere silenziosamente, ma con de
terminazione, le RAM dei più disparati 
home computer, per rientrare "alla 
grande" nelle nostre case. Se l'amico 
non viene, si può giocare contro la mac
china, provando il sottile brivido della 
lotta contro un avversario implacabile, 
ma poco estroso; la ricerca affannosa 
dei vari pezzi del gioco è ormai un palli
do e ridicolo ricordo (purché troviate la 
cassetta su cui avete registrato il pro
gramma!. .. ); le grandi capacità di imma
gazzinamento ed elaborazione del com
puter consentono di ritrovarsi in situa
zioni sempre differenti, al punto che 

--------· 

spesso numerose partite vengono gioca
te senza aver esplorato e sperimentato 
tutti i possibili eventi previsti dal pro
grammatore. A questo punto è evidente 
che "Gita Turistica" è un gioco che as
socia ai classici strumenti del gioco di 
società tutte le caratteristiche del vi
deo-game, in cui dati, eventi e messaggi 
vengono gradevolmente mostrati sul vi
deo, all'interno di una grande finestra 
posta al centro del tabellone di gioco. 
A testimoniare la serietà del gioco vi è 
la grande mole del listato, capace di 
garantire la varietà di situazioni richie
sta da chi ama il gioco da tavolo. Il gioco 
è riservato a due giocatori, uno dei quali 
può essere all'occorrenza sostituito dal
lo Spectrum (a patto che tiriate i dadi 
e prendiate decisioni in sua vece). Sco· 
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po del gioco è accumulare il maggior 
numero di punti possibili, in attesa che 
l'avversario esaurisca i suoi soldi. Tene
te presente che ad ogni vostro movi
mento sul tabellone, o per raggiungere 
una delle mete turistiche verso cui pote
te dirigervi, corrisponde il consumo di 
un po' di benzina: esaurendo il carbu
rante potrete usufruire di un traino (co
stoso!) fino a quando raggiungerete una 
stazione di rifornimento. Comprate dun
que benzina quando potete, visto anche 
che al termine della partita tutto ciò che 
si trova nel serbatoio viene trasformato 
in punti. Insomma, le tre variabili da 
considerare (punti , soldi, benzina) sono 
in qualche modo interrelate, e tale cir
costanza richiede che il giocatore elabo
ri una idonea strategia di gioco. 
Per quanto concerne il listato, possiamo 
distinguere quattro parti fondamentali : 
1) la inizializzazione, il set grafico, la 
presentazione e le istruzioni, l'allesti
mento del tabellone di gioco; 
2) la routine "tiro del dado" per stabilire 
i vostri movimenti ; 
3) il movimento dei segnalini dei gioca
tori, ed eventualmente la chiamata di 
una subroutine che attiva situazioni par
ticolari; 
4) la routine di fine gioco. 
Lanciando il programma, viene esegui
ta la prima parte, quindi le linee 120 e 
130 fanno girare continuamente la se
conda e la terza parte, sino a quando 
si verifica la condizione di fine gioco 
(esaurimento dei soldi), giungendo così 
alla quarta parte. 
Le quattro sezioni operano come segue: 
Parte 1: le linee sino alla 11 O chiamano 
tutte le routine di inizializzazione e alle
stimento gioco. In particolare la routine 
9000 mostra le istruzioni e carica il set 
grafico, mentre la routine 8000 si occu
pa della realizzazione del tabellone di 
gioco. Quest'ultimo viene realizzato uti
lizzando sequenze appropriate di 
PLOT /ORA W e lasciando libero il cen
tro dello schermo per le varie routine 
grafiche che saranno richiamate nel cor
so della partita. Le singole caselle sono 
numerate combinando variamente INK, 
PAPER e BRIGHT, combinazioni con
trollate dai DATA posti alla linea 8000. 
Sono proprio gli attributi di ogni casella 
a decidere il destino del giocatore che 
atterra su di essa, ed in tal senso è ne
cessario porre particolare cura nella fa
se di eventuale battitura del listato: alte
rando gli attributi non viene infatti chia
mata la subroutine corretta. 
Parte 2: la routine che si occupa del tiro 
dei dadi è abbastanza semplice. La rea
lizzazione grafica del dado avviene fra 
le linee 8300-8420, mentre l'output vie
ne realizzato chiamando la subroutine 
8430. Per lanciare il dado è sufficiente 
premere ENTER e mantenerlo premuto 
sino a quando non credete di aver rea
lizzato il punteggio desiderato. Il rila
sciamento del tasto fa arrestare il dado. 
Parte 3: per realizzare il corretto movi
mento dei pezzi sul tabellone il pro
gramma si avvale di una serie di state-
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De•crizione del programma 
Linee Co•mento 

50- 110 inizializzazione e chiamata subroutine istruzioni, UDG, 

120- 130 

140- 230 
1000-1090 
2090-2260 
3940-4160 
4340-4490 
4495-4720 
4740-4790 
4795-5070 
5150-5590 
5600-5900 
5990-6350 
6490-6660 
7990-8270 
8300-8420 
8425-8490 
8495-8500 
8505-8530 
8590-8660 
9000-9050 
9100-9140 
9900-9920 

allestimento tabellone, ecc. 
verifica consistenza dei capitali, cambio turno, 
chiamata subroutine per tiro del dado, chiamata 
routine movimento 
routine di fine gioco 
verifica carburante 
ristorante 
castello 
stazione di rifornimento 
posto per campeggio e negozio 
tintarella 
golf club 
mare e slot machine 
ferrovia 
zoo safari 
routine per il movimento 
allestimento tabellone di gioco 
realizzazione del dado 
tiro del dado 
pulisce il centro dello schermo 
pulisce il margine destro dello schermo 
riepilogo punteggi 
istruzioni 
set grafico 
salvataggio e verifica programma 

De•crizione delle variabili 

C(l), C(2) 
.J(l), .1(2) 
P(l), P(2) 
H(l), H(2) 
V(l), V(2) 
PL 

capitale dei giocatori 
punteggi 
benzina 
coordinata orizzontale dei giocatori 
coordinata verticale dei giocatori 
giocatore 

D 
LO 

valore dei punti realizzati lanciando il dado 
indica il cambio del turno di gioco 

Ml 
TI 

miglia da percorrere per raggiungere una località 
esame del carburante 

SUB subroutine attivata 
Z$ INPUT UNE 

Altre variabili e matrici vengono utilizzate nell 'ambito di ciascuna subroutine: 
il loro confinamento all'interno di tali cicli ne consente la facile identificazione. 

ment FOR ... NEXT. Ogni loop verifica 
che il movimento non conduca il segnali
no oltre i margini del tabellone : in caso 
contrario si passa al loop successivo. 
Tale controllo poteva essere realizzato 
anche attraverso i classici !F .. . THEN, 
ma con questi ultimi il movimento sa
rebbe stato molto più lento. 
Giungendo su una casella ne vengono 
letti gli attributi. Se la combinazione di 
inchiostro, carta e luminosità ritorna il 
valore 104, il turno passa all'avversario 
(tramite la linea 6600) . Per ogni valore 
diverso da 104 l'attributo viene invece 
tradotto in un numero di linea e la ap
propriata subroutine è chiamata con 
uno statement GO SUB. Nell'ambito di 
ogni subroutine (sulle quali manteniamo 
il più stretto riserbo) possono capitare 
eventi felici, altri sgradevoli, altri cata
strofici: è chiaro che in questo modo 
potrete guadagnare o perdere punti, 
soldi e benzina. Ricordatevi che se rima-

nete "a secco", dovrete pagare il traino, 
e se questo avviene durante il movimen
to verso una meta turistica , perderete 
il resto del turno. Il gioco termina quan
do un giocatore esaurisce i soldi, ma il 
vincitore è chi ha accumulato il maggior 
numero di punti: verso la fase finale, 
quindi, la strategia diventa particolar
mente importante (ad esempio, chi è in 
notevole vantaggio di punti può tentare 
di esaurire velocemente i suoi quatt.rini, 
in modo da concludere la partita senza 
aver dato tempo all'avversario di rifar
si). 
Parte 4: quando uno dei giocatori ha 
esaurito il capitale, la linea 130 cessa 
di sostenere il loop principale, e viene 
dunque attivata la routine di fine gioco. 
Viene a questo punto mostrato il riepilo
go finale , tramite la chiamata della su
broutine 8600 (spesso richiamata anche 
nell 'ambito della partita) . 



Per battere il ll•tato 
Con listati di tali dimensioni , commette
re un errore è quasi inevitabile. Per ov
viare a tale inconveniente vi consiglia
mo di batterlo in sezioni. Iniziate a bat
tere dall'inizio sino alla linea 230, salta
te tutta la parte 1000-6350 e sostituite
la temporaneamente con la linea 6480 
RETURN, quindi inserite l'ultima parte , 
dalla linea 6490 sino alla fine . A questo 
plinto, avviando il programma, potrete 
verificare la correttezza della battitura 
(inizializzazione, grafica , istruzioni , mo
vimento, dadi ... ), mentre mancano ov
viamente tutte le subroutine. Queste ul
time potranno essere inserite una alla 
volta, controllandone lefficienza. Per 
controllare ogni subroutine non è neces
sario aggirarsi sul tabellone in attesa di 
capitare fortuitamente sulla casella giu-

sta: fate invece stampare il tabellone di 
gioco, quindi arrestate il programma ed 
inserite come comando diretto GO TO 
(linea desiderata) . Il numero di linea è 
ovviamente quello della prima linea del
la subroutine (può essere quello della 
REM) . 

funzionamento del programma sono 
quelli associati ai segnalini dei giocatori 
(A & B) e ai punti del dado (C). 
Una volta salvato il programma (con 
GOTO 9900) fatelo girare: dapprima 
vedrete le istruzioni, quindi verrà allesti
to il tabellone. Il computer deciderà in 
modo del tutto casuale chi deve giocare 
per primo. Il segnalino del giocatore a 
cui tocca la mossa successiva è mostrato 
all'estremo margine destro dello scher
mo. Se il giocatore arriva ad una casella 
associata ad una subroutine, segua le 
istruzioni di cui ogni subroutine stessa è 
dotata . Per entrare nello spirito del gio
co, infine, immaginate di essere a spasso 
con la vostra macchina e di avere così 
l'occasione di visitare posti interessanti, 
quali vecchi castelli, zoo safari, il mare 
e così via. Buone vacanze. 

Poiché il programma prevede un IN
PUT UNE Z$, che disabilita BREAK e 
STOP, l'arresto del programma stesso 
può essere realizzato solo premendo si
multaneamente CAPS SHIFT ed il ta
sto 6 , che realizza lo "stop in input" nel 
caso del UNE (strano, no?) . La subrou
tine di verifica carburante (linee 
1000-1090) è di difficile verifica: inse
ritela dunque per ultima, quando siete 
certi del funzionamento di tutte le 
altre . Tenete infine presente che gli 
UDG veramente vitali per il corretto 

10 REM *********************** 
20 REM * GITA TURISTICA * 
30 REM *********************** 
40 REM 
50 CLS : PRINT AT 11,9; PAPER 5;"FE 

RMA IL NASTRO": GO SUB 8650 
60 RANDOMIZE : PAPER 7: INK O: 

CLS : GO SUB 9000: LET PL=l+ 
INT (RND*2): BORDER PL: CLS : 

PRINT AT 12,6;"GIOCATORE "; 
INK PL;CHR$ (143+PL); INK O;" I 

NIZIA": BEEP .7,20: GO SUB 8650: 
CLS : BORDER O 

70 DIM V(2): DIM H(2): DIM J(2): 
DIM C(2): DIM P(2) 

80 FOR N=l TO 2: LET J(N)=O: LET C( 
N)=250: LET P(N)=5: NEXT N 

90 LET FWD=2: LET FSF=O: LET TI=O: 
LET D=l 

100 LET V(l)=l: LET V(2)=1: LET H(l) 
= l : LE T H '( 2) = 2 

110 GO SUB 8000 
120 LET LO=O: GO SUB 8430: GO SUB 65 

00 
130 IF C(l)>O ANO C(2)>0 THEN 

GOTO 120 
140 GO SUB 8500: PRINT AT 7,4; INK l 

; FLASH l; BRIGHT l;" LA PARTITA 
E' FINITA ";AT 10,4; PAPER 5; 

FLASH O; "GIOCATORE "; INK l + (C ( 
2)<=0) ;CHR$ (144+(C(2)<=0)); 

INK l;" SENZA SOLDI";AT 14,4;"P 
REMI ENTER PER I PUNTI": INPUT 

LINE Z$ 
l 50 LET J ( l ) =J ( l ) +P ( l ) : LET J ( 2) =J ( 2 

)+P(2): LET P(l)=O: LET P(2)=0: 
GO SUB 8600 

160 IF J(l)=J(2) THEN GO SUB 8500: 
PRINT AT 7,4;" PARTITA PATT 

A ": GO SUB 8650: GOTO 190 
170 GO SUB 8500: PRINT AT 7,4;" GIOC 

ATORE "; INK l+(J(2) >J(l)); 
CHR$ (144+(J(2)>J(l))); INK O;" 

HA VINTO!" 
180 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 180 

190 PRINT AT 9,4;" UN'ALTRA PARTITA 
? ";AT 12,4;" PREMI "; 

INVERSE l;"S"; INVERSE O;"I O 
"; INVERSE l;"N"; INVERSE 0;"0 

";AT 14,4;" OPPURE"; 
INVERSE 1; "D"; INVERSE O; "IVERS 

O, PER ";AT 15,4;"CARICARE UN 
ALTRO GIOCO" 

195 IF INKEY$="S" OR INKEY$="s" 
THEN RUN 60 

200 IF INKEY$="N" OR INKEY$="n" 
THEN GO SUB 8500: GO TO 230 

210 IF INKEY$="D" OR INKEY$="d" 
THEN CLS : PRINT AT 10,5; 
PAPER 5;"FAI PARTIRE IL NASTRO" 

: LOAD "" 
220 GOTO 190 
230 FOR N=l TO 13: PRINT AT 10,4;"GR 

AZIE PER LA PARTITA •• ";AT 11,10; 
"CIAOOOO ••• ": BEEP .2,2*N: 

NEXT N: STOP 
1000 REM ## VERIFICA PETROLIO ## 
1010 LET TI=TI+l: LET P(PL)=P(PL)-( 

INT (MI/.3))/100: IF P(PL)>O 
THEN RETURN 

1020 LET DTV=D: LET LO=l: LET P(PL)=O 
: GO SUB 8500: CIRCLE 130,90,32: 
CIRCLE 130,90,30: PLOT 115,80: 
DRAW 30,0,-5*PI: PLOT 117,82: 
DRAW -5,20: PRINT AT 12,14;"fue 

l";AT 9,14; INK 2;"{SG8} "; 
AT 9,16; INK l;"{G5} {SG8}" 

1030 PRINT AT 4,4;" HAI FINITO LA BEN 
ZINA " 

1040 PRINT AT 16,4;"DEVI PAGARE - 10 
+ TIRO";AT 17,4;"DEL DADO PER R 
IMORCHIO": FOR N=l TO 80: NEXT N 
: PAUSE 50: GO SUB 8500: 

GO SUB 8430: LET C(PL)=C(PL)-(1 
O+D) 

1050 LET J(PL)=J(PL)-5*(TI=l)-2*(TI=2 
) : LET P(PL)=.75: GO SUB 8610 

1060 GO SUB 8650: GO SUB 8500: IF TI= 
1 THEN PRINT AT 10,4;"GIORNO SF 
ORTUNATO ! ";AT 11,4;"PERDI 5 PU 
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NTI !";AT 12,4;"PUNTEGGIO ATTUAL 
E: ";J(PL) 

1070 PRINT AT 16,4;"HAI PAGATO - ";l 
O+D;" ";AT 17,4;"CASSA ATTUALE 
: ";C(PL);" ": IF TI=2 THEN 
PRINT AT 10,4;"PERDI 2 PUNTI 

";AT 11,4;"PUNTEGGIO ATTUALE: "; 
J (PL) 

1080 GO SUB 8650 
1090 GO SUB 8500: GO SUB 8430: LET D= 

DTV: RETURN 
2090 REM iii# RISTORANTE #it# 
2100 GO SUB 8650: GO SUB 8500: 

PRINT AT 5,5;"FERMATI UN MOMENT 
O";AT 6,5;"PER MANGIARE "; 
AT 7,5;"QUALCOSA PRESSO ";AT 8 
,5;"UNA TRATTORIA ": 

GO SUB 8650 
2110 GO SUB 8500: PLOT 55,139: DRAW 9 

1,0: DRAW 0,-100: DRAW -91,0: 
DRAW 0,100 

2120 LET SCM=O: DIM T$(9,10) 
2130 DATA "OSTRICHE","GAMBERI","MELON 

E","MINESTRA" 
2140 DATA "PESCE","POLLO","BISTECCA", 

"PIZZA" 
2150 DATA "GELATO","GATEAUX 11 ,t1CROSTAT 

At1,t1FRITTELLA" 
2160 DATA "SPREMUTAt1,t1THEt1, 11 CAFFE'"," 

COCACOLA" 
2170 FOR M=lO TO 40 STEP 10: LET NN=l 

+INT (RND*4): RESTORE (2120+M): 
FOR N•l TO NN: READ T$(M/10): 
NEXT N: LET SCM=SCM+NN: NEXT M 

2190 FOR N=5 TO 16: PRINT AT N,7;T$(5 
): NEXT N: PRINT AT 5,9; PAPER 3 
; INK 7; BRIGHT 1;" MENU" 

2190 FOR N=7 TO 13 STEP 2: PAUSE 25: 
BEEP .02,N: PRINT AT N,7;T$((N-

5)/2): NEXT N 
2200 LET T$(6)="YUK !!": LET T$(7)="N 

ON MALE": LET T$(9)="YUMMY" 
2210 PAUSE 70: PRINT AT 12,17; 

PAPER 5;"HAI SCELTO";AT 13,17;T 
$((6+SCM>9)+(SCM>11)): BEEP .4,1 
-20*(SCM<9)+20*(SçM>11): PkINT 
AT 14,17;"PUNTI ";INT (SCM/2): 

LET J(PL)•J(PL)+INT (SCM/2) 
2220 GO SUB 965~: PRINT AT 12,17; 

PAPER 4;" .PREMI t1 ;AT 13, 17; t1 
ENTER t1;AT 14,17;t1PER AVERE 

t1;AT 15,17;"IL CONTO ";AT 16,17 
;" -l+DADO " 

2230 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 2230 

2240 GO SUB 9650: GO SUB 9500: 
GO SUB 9430: LET C(PL)=C(PL)-1-

D: PRINT AT 14,6;" IL CONTO E' 
-n; 1 +D 

2250 IF SCM>ll ANO (l+D)<3 THEN 
PRINT AT 16,6;"BUONO & ECONOMIC 

_O";AT 17,6;"BONUS --> PUNTI 2": 
LET J(PL)zJ(PL)+2: FOR N=l TO 1 

00: NEXT N 
2260 RETURN 
3940 REM lltt CASTELLO ttii 
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3950 GO SUB 3960: GO SUB 3990: 
RETURN 

3960 PRINT AT 5,5; PAPER 6;"{SG9} 
{G9}{SG9}{G9}{SG9} 
{SG9}{G9}{SG8}{G9}{SG8}";AT 6,5; 
"{5SG9} {5SG8}";AT 7, 
5;"{G5}{3SG9}{SG5} 
{G5}{3SG8}{SG5}" 

3970 FOR N=l TO 9: PRINT AT N+7,5; 
PAPER 6;"{GS}{20SG9}{SG5}": 
NEXT N: FOR N=ll TO 15: PRINT 

AT N,14; PAPER 7;"{5SG2}": 
NEXT N 

3990 PRINT AT 9,6; PAPER 2; INK 7; 
BRIGHT l;"CASTELLO MISTERIOSO" 

: RETURN 
3990 LET MI=l5+INT (RND*l5): PRINT 

AT 17,4; PAPER 5;"UN VIAGGIO DI 
";MI;" MIGLIA";AT 14,20; PAPER 4 
;"ENTRATA";AT 15,20;"- 1.50" 

4000 INPUT "VUOI ANDARE A VISITARLO ( 
S/N)?"; LINE Z$: IF Z$="n" OR Z$ 
="N" THEN RETURN 

4010 GO SUB 1000: IF LO=l THEN LET T 
I=O: RETURN 

4015 - IF l+INT (RND*14)=1 THEN 
PAUSE 50: PRINT AT 14,20;" OGGI 

";AT 15,20;"CHIUSO ": LET J(PL 
)=J(PL)-5: PRINT AT 16,4; 

PAPER 4; "DISAPPUNTO!! 1" ;AT 17, 4 
;"PERDI 5 PUNTI ": 

FOR N=lO TO l STEP -1: BEEP .3, 
N: NEXT N: GO SUB 8650: GO SUB l 
000: LET TI=O: .GO TO 9600: 

RETURN 

4020 LET C(PL)=C(PL)-1.5: RESTORE 403 
O: DIM H$ (6, 1.2) 

4030 DATA "NOIOSO!","BRUTTINO","COSI 1 

COSI'","AFFASCINANTE","ECCITANT 
E","FAVOLOSO" 

4040 FOR N•l TO 6: BEEP .l,N: READ Q$ 
: LET H$(N)=Q$: NEXT N: PRINT 
AT 4,4; PAPER S;"TIRA IL DADO PE 
R VEDERE";AT S,lO;"SE E' BELLO" 

4050 GO SUB 8650: FOR N=l TO 200: 
NEXT N: IF INKEY$<>"" THEN 
GO TO 4050 

4060 GO SUB 9500: GO SUB 9430: FOR N= 
l TO 300: NEXT N: GO SUB 3960: 

PRINT AT 4,9; PAPER 6;"E' ";H$( 
D);AT 5,13;"PUNTI ";D: LET J(PL) 
•J(PL)+D: LET FC=l: GOTO 4090 

4070 GO SUB 9650: PRINT AT 4,4; 
PAPER 6;" 

";AT 5,10;" ": 
RETURN 

4090 IF RND<.2 THEN GO SUB 4070: 
PRINT AT 4,4;"HAI VISTO IL TERR 

!BILE": PAUSE 50: PRINT AT 5,10; 
FLASH 1; PAPER 3;" FANTASMA t1 

; FLASH O; PAPER 6;A~ 7,10;" PU 
NTI 5 ": GO SUB 4130: LET J(PL 
)=J(PL)+S: LET FC=O 



4090 IF RND<.3 THEN GO SUB 4070: 
PRINT AT 4,4;"BELLE FOTO DALLA 

TORRE";AT 7,10;" PUNTI 3 ": 
LET J(PL)=J(PL)+3: LET FC=O 

4095 IF RND<.25 THEN GO SUB 4070: 
PRINT AT 4,4; PAPER 3; INK 7; 
BRIGHT l;"TI SEI PERSO NEI "; 

AT 5,lO;"SOTTERRANEI ";AT 7,10;" 
PERDI 4 PUNTI": LET J(PL)=J(PL)-
4: LET FC=O 

4100 IF RND<.3 THEN GO SUB 4070: 
PRINT AT 4,4; PAPER 4;"TI VIENE 
OFFERTO UN";AT 5,lO;"OTTIMO THE 

I ";AT 7,10;" PUNTI 4 ": 
LET J(PL)=J(PL)+4: LET FC=O 

4110 IF FC THEN GOTO 4080 
4120 GO SUB 8650: GO SUB 8500: 

GO SUB 1000: LET TI=O: GO SUB 8 
600: RETURN 

4130 FOR N=l TO 10 
4140 PRINT AT 10,20; OVER 1; PAPER 7; 

INK O;"E" 
4145 PRINT AT-11,20; OVER 1; PAPER 7; 

INK O;"HI" 
4150 PRINT AT~12,20; OVER 1; PAPER 7; 

INK O;"LL" 
4160 PAUSE 20:NEXT N: RETURN. 
4340 REM #STAZIONE DI SERVIZIO# 
4350 IF P(PL)>=7 OR RND<.4 OR LO 

THEN GO TO 4497 
4360 GO SUB 8610: IF P(PL)<=O ANO C(P 

L)=O THEN GOTO 140 
4365 GO SUB 8500: PRINT AT 5,4;"PUOI 

COMPRARE BENZINA";AT 6,4;"0RA HA 
I ";P(PL);" GALLONI";AT 8,4;"SER 
BATOIO: MAX 10 GAL";AT 14,12;"CA 
SSA - ";C(PL);"" 

4370 DIM H$(5,6) 
4380 LET H$(1)="{5SG8}" 
4390 LET H$(2)="{SG8} {SG8}" 
4400 LET H$ (3) ="{SG8} {2SG8} 11

· 

4410 LET H$(4)="{5SG8}{G5}" 
4420 LET H$(5)="{5SG8}{SG2}" 
4430 DATA 1,2,3,4,4,4,5,1 
4440 RESTORE 4430: FOR N=l TO 8: 

READ A: PRINT AT 8+N,5;H$(A): 
NEXT N: LET PR=l 60+INT (RND*l 0) 

: PRINT AT 15,6;PR 
4445 INPUT "QUANTI GALLONI COMPRI? "; 

LINE R$: IF CODE R$<48 OR 
CODE R$>58 THEN GO TO 4445 

4450 LET GA=VAL R$: IF GA*(PR/lOO)>C( 
PL) THEN LET GA=C(PL)/(PR/100): 

LET P(PL)=P(PL)+GA: LET C(PL)=O 
: GO SUB 8610: PlUNT AT 9,12;"HA 
I SOLDI SOLO";AT 10,12;"PER GALL 
ONI ";(INT GA*100)/100;AT 14,20 
;"O "· GOTO 4470 

4454 IF P(PL)+GA>lO THEN GOTO 4445 
4455 IF P(PL)+GA<=lO THEN LET P(PL)= 

P(PL)+GA: LET C(PL)=C(PL)-GA*(PR 
/1 00) 

4465 GO SUB 8610: PRINT ;AT 10,ll;"BE 
NZINA ";P(PL);" GAL";AT 14,12;"C 
ASSA - ";C(PL);AT 6,4; PAPER 6;" 

" 

4470 GO SUB 8650: GO SUB 8500 
4490 IF LO OR RND>.5 THEN RETURN 
4495 REM ## CAMPING & SPESA ## 
4497 IF FSF=l THEN GO TO 4550 
4500 GO SUB 8500: FOR N=5 TO 7: 

PRINT AT N,4;" 
"· NEXT N: PRINT AT 6,4; 

PAPER 4;" UN POSTO PER CAMPING? 
" 

4510 LET SF=3+INT (RND*3): PRINT AT 9 
, 4; "DEVI PAGARE LA TASSA DI"; 
AT 10,4;"SOGGIORNO. PREMI ENTER 
";AT ll,4;"PER CONOSCERE L'IMPOR 
TO";AT 14,4;"IL COSTO SARA' - "; 
SF;" PER";AT 15,4;"0GNI PUNTO DE 
L DADO" 

4515 PAUSE O: BEEP .2,20: FOR N=l 
TO 150: NEXT N: IF INKEY$<>"" 
THEN GO TO 4500 

4520 GO SUB 8500: GO SUB 8430: 
PRINT AT 11,4;"IL COSTO E' . -"; 

SF*D;" ";: LET C(PL)=C(PL)-( 
SF*D) 

4530 DIM N$(3,9): LET N$(l)="TERRIBIL 
E": LET N$(2)="CARINO": LET N$(3 
)="BELLO!": LET ST=l+INT (RND*3) 

4540 PAUSE 100: LET J(PL)=J(PL)+(ST=3 
)+(ST=2 OR ST=3)-(ST=1): PRINT 
AT 15,4;"E' UN POSTO ";N$(ST); 
AT 16,4;"PUNTI ";(ST=3)+(ST=2 

OR ST=3)-(ST=l): LET FSF=2: 
GO SUB 8650 

4545 IF RND<.4 THEN GO TO 8600 
4550 GO SUB 4555: GO TO 4590 
4555 GO SUB 8500: FOR N=8 TO 11: 

PRINT AT N,5; INK 3;"{21SG8}": 
NEXT N: FOR N=9 TO 10: PRINT 

AT N,7; INK l;"{SG6}{G6}{SG6} 
{G6}{SG6}{G6}{SG6}{G6}{SG6}{G6} 
{SG6}{G6}{SG6}{G6}{SG6}{G6} 
{SG6}": NEXT N 

4560 PRINT AT 10,7; PAPER 7; INK 2; 
BRIGHT l;"GRANDI MAGAZZINI" 

4570 FOR N=l2 TO 17: PRINT AT N,5; 
INK 3;"{2SG8} {SG8} 

{2SG8}": NEXT N 
4580 PRINT AT 17,5; INK 1; PAPER 3;" 

{ SG8 }{ 6G7 }{ 7SG4 }{ SG8}": RETURN 
4590 PRINT AT 5,5;"DEVI FAR PROVVISTE 

": GO SUB 8650 
4600 PRINT AT 6,5; PAPER 4;"IL DADO D 

ECIDERA' SE";AT 7,5;"IL NEGOZIO 
E' BUONO": GO SUB 8650: 
GO SUB 8500: GO SUB 8430 

4610 RESTORE 4610: DATA "INDECENTI!", 
"CARI","NORMALI","ECONOMICI","RI 
SPARMIOSI","BASSISSIMI" 
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4620 FOR N=l TO O: READ Q$: NEXT N: 
LET DV=D: PRINT AT 12,4;"I PREZ 

ZI NEL NEGOZIO";AT 13,4;"SONO "; 
Q$ 

4630 PRINT AT 15,5;"PUNTI ";O: LET J( 
PL)=J(PL)+D: GO SUB 8650 

4640 GO SUB 8500: LET PR=l2+INT (RND* 
5) : PRINT AT 1 2, 4; "PENSAVI DI SP 
ENDERE -";PR;AT . 13,4;"IL DADO TI 

DIRA' QUANTO";AT 14,4;"HAI REAL 
MENTE SPESO": PAUSE 90: GO SUB 8 
430 

4650 LET PP=5+D*3: PRINT AT 13,4;"HAI 
SPESO - ";PP;" "+(" " 
ANO PP<lO);AT 14,4; PAPER 6;" 

Il 

4660 LET C(PL)=C(PL)-PP 
4670 IF PP<PR-2 THEN PRINT AT 15,4;" 

HAI RISPARMIATO": IF DV=l OR DV= 
2 THEN PRINT AT 15,19;" PUR CON 
";AT 16,4;"PREZZI ";Q$;"" 

4680 IF PP<PR-2 THEN PRINT AT 17,18; 
"PUNTI ";3+3*(DV<3): LET J(PL)=J 
(PL)+3+3*(DV<3): GOTO 4720 

4690 IF PP>PR+2 THEN PRINT AT 15,4;" 
HAI SPESO TANTO": IF DV>4 THEN 

PRINT AT 15,19;" PUR CON";AT 16 
,4;"PREZZI ";Q$;" 11 

4700 IF PP>PR+2 THEN PRINT AT 17,18; 
"PUNTI ";-3-3*(DV>4): LET J(PL)= 
J(PL)-3-3*(DV>4): GOTO 4720 

4710 PRINT AT 16,4;"HAI RISPETTATO IL 
TUO";AT 17,4;"BUDGET. PUNTI 2" 

: LET J(PL)=J(PL)+2 
4720 LET FSF=O: GO SUB 8650: GO TO 86 

00 
4740 REM ### TINTARELLA ### 
4750 GO SUB 8500: LET SCD=O: PLOT 39, 

120: DRAW 50,10,-.5*PI: FOR N=l 
TO 5: DRAW -10,-2,.5*PI: 
NEXT N: PLOT 64,125: DRAW 5,-40 

: PLOT 31 ,64: DRAW 183,0: PLOT 1 
00,104: DRAW 30,30: DRAW 30,-30: 

PLOT 130,134: DRAW 50,8: DRAW 3 
0,-30: DRAW -50,-8: DRAW -56,0 

4760 CIRCLE 90,80,7: DRAW 30,0: 
DRAW 10,16: DRAW 14,-16: DRAW 5 

,5: PLOT 100,77: DRAW 22,-4: 
PRINT AT 14,4;"UN GIORNO DI RIP 

OSO. ": LET PUL=l 
4 770 PRINT AT l 5 1 4; "PRENDERAI LA TINT 

ARELLA";AT 16,4;"FINCHE' NON FAR 
AI 3 O ";AT 17,4;"MENO DI 3. PR 
EMI ENTER.": PAUSE O: FOR N=6 

TO 8: PRINT AT N,6; PAPER 6; (" 
"ANO PUL=l): NEXT N: LET PUL= 

O: GO SUB 8430: PRINT AT 10,20; 
FLASH l;"ANCORA": LET J(PL)=J(P 

L)+D: LET SCD=SCD+D: IF D>3 
THEN GO TO 4 770 

4780 PRINT AT 10,4; PAPER 5;"IL SOLE 
SE N'E' ANDATO!": FOR N=O TO -10 

STEP -1: BEEP .05,N: NEXT N: 
IF SCD<=8 THEN GO SUB 2000 

4790 GO SUB 8650: GO SUB 8500: 
GO TO 8600 
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4795 REM #### GOLF #### 
4800 GO SUB 4810: GO SUB 4860: 

RETURN 
4810 FOR N=4 TO 9: PRINT AT N,4; 

PAPER 5;" 
": NEXT N 

4820 FOR N=lO TO 17: PRINT AT N,4; 
PAPER 4;" 
": NEXT N 

4830 PRINT AT 12,6; PAPER 4; INK 6;"0 
"EG";AT 13,6;"H{SG8}I";AT 14,6;"~ 
KM" - - -

4850 PLOT 180,120: DRAW 0,-24: 
PRINT AT 7,23;"1": RETURN 

4860 PRINT AT 6,6;"UN GIORNO AL1';AT 7 
,6;"'GOLF CLUB'": PAUSE 75: 
PRINT AT 12,12;"SFIDA IL TUO"; 

AT 13,12;"AVVERSARIO IN";AT 14,1 
2;"QUESTA PROVA." 

4870 GO SUB 8650: GO SUB 4810: 
PRINT AT 6,6;"CHI PERDE PAGA "; 

AT 7,6;"IL CAMPO (-10) .";AT 8,6; 
"IL VINCITORE ";AT 9,6;"PRENDE 

10 PUNTI" 
4880 DIM S(2,18) 
4890 GO SUB 8650: GO SUB 8500: 

PRINT AT 10,4;"GIOCATORE "; 
INK l;"A"; INK O;" GIOCATORE"; 
INK 2;"B";AT 4,4;"PREMI <V> PER 
VELOCITA'" 

4900 DATA 2,3,4,3,4,2,3,3,4,4,2,3,5,4 
,3,2,4,3 

4910 LET DR=O: LET GSA=O: LET GSB=O: 
RESTORE 4900: LET HOL=l+INT ( 

RND*80): FOR N=l TO 18 
4920 READ P: PRINT AT 6,6;"BUCA NUMER 

O ";N;AT 7,6;"NORMA = ";P+l 
4930 LET S(l,N)=P+INT (RND*3) 
4940 LET S(2,N)=P+INT (RND*3) 
4950 LET GSA=GSA+S(l,N): LET GSB=GSB+ 

s ( 2 IN) 
4960 PRINT AT 12,4;"TIRO";AT 15,4;"TO 

T.";AT 12,ll;S(l,N);AT 12,23;S(2 
,N);AT 15,ll;GSA;AT 15,23;GSB 

4970 IF GSA=HOL ANO DR=O THEN 
PRINT AT 12,11;"1": FOR M=l 
TO 40 STEP 4: BEEP .4,M: 
PRINT AT 17,4; FLASH l;"BUCA IN 
UN COLPO-->"; INK l;"A": NEXT M 

: LET GSA=GSA-S(l,N)+l: PRINT 
AT 15,ll;GSA: LET DR=l: PRINT 
AT 17,4; PAPER 6;" 

Il 

4980 IF GSB=HOL ANO DR=O THEN 
PRINT AT 12,23;"1": FOR M=l 
TO 40 STEP 4: BEEP .4,M: 
PRINT AT 17,4; FLASH l;"BUCA IN 
UN COLPO-->"; INK 2;"B": NEXT M 

: LET GSB=GSB-S(2,N)+l: PRINT 
AT 15,23;GSB: LET DR=2: PRINT 
AT 17,4; PAPER 6;" 

Il 

4990 PAUSE 150: BEEP .5,20: NEXT N: 
PAUSE 50: GO SUB 4810 

4995 IF GSA=GSB THEN PAUSE 100: 
PRINT AT 5,4;"PARTITA PATTA"; 



AT 6,4;"DIVIDETE COSTO E PUNTI": 
LET J(l)=J(l)+5: LET J(2)=J(2)+ 

5: LET c ( l ) =C ( n - 5 : LET c ( 2) =C ( 2 
)-5 

5000 IF GSA>GSB THEN LET J ( 2) =J ( 2) +·l 
O: LET C(l)=C(l)-10: PRINT AT 5, 
4;"GIOCATORE "; INK 2;"B"; INK O 
;" HA VINTO!" -

5010 IF GSA<GSB THEN LET J(l)=J(l)+l 
O: LET C(2)=C(2)-10: PRINT AT 5, 
4; "GIOCATORE "; INK l ; "~"; INK O 
;" HA VINTO!" 

5015 IF DR=O THEN GOTO 5060 
5020 IF DR=l THEN PRINT AT 7,4;"GIOC 

ATORE "; INK l;"A"; INK O;" HA"; 
AT 8,4;"FATTO UNA BUCA";AT 9,4;" 
IN UNO": LET U$="A" 

5030 IF DR=2 THEN PRINT AT 7,4;"GIOC 
ATORE "; INK 2;"B"; INK O;" HA"; 
AT 8,4;"FATTO UNA BUCA";AT 9,4;" 
IN UNO": LET U$="!" 

5040 GO SUB 8650: GO SUB 4810: IF DR> 
O THEN PRINT AT 11,lO;"UN COLPO 

ALLA";AT 12,10;"19' BUCA COSTA" 
;AT 13,10~"-2 PER OGNI";AT 14,10 
;"PUNTO DEL DADO";AT 15,lO;"SOLO 

PER "; INK DR;U$: PAUSE 200: 
GO SUB 8430 

5050 IF DR>O THEN LET C(DR)=C(DR)-2* 
D: PRINT AT 17,5;"COSTO -";2*D 

5060 GO SUB 8650 
5070 GO TO 8600 
5150 REM # SPIAGGIA & SLOT MAC # 
5160 LET 0=6: GO SUB 5170: GOTO 5230 

5170 LET SUB=5170: FOR N=4 TO 10: 
PRINT AT N,4; PAPER 5;" 

": NEXT N: FOR N= 
11 TO 12: PRINT AT N,4; PAPER l; 
" "· 

NEXT N 
5180 IF D>=4 THEN FOR N=l TO 10: 

INK 6: PAPER 5: CIRCLE 160,120, 
N: NEXT N: INK O: PAPER 7 

5190 IF D<=3 THEN PRINT AT 6,18; 
PAPER 5; INK 7;"DEFEFEFG";AT 7, 

18;"H{6SG8}I";AT 8,18;"H{6SG8}I" 
;AT 9,18;"JKLKLKLM" - -

5200 IF D<=2 THEN FOR N=lO TO 16 
STEP 2: FOR M=ll TO 17 STEP 2: 
PRINT AT N,18;"' I I I '";AT M, 

l 6 ; " I I I I " : NEXT M: NEXT N 
5210 IF D=l THEN PLOT 180,90: INK 5: 

BRIGHT l: DRAW -5,-10: DRAW 3,0 
: DRAW -5,-15: INK O: BRIGHT O 

5220 RETURN 
5230 FOR N=l3 TO 17: PRINT AT N,13; 

PAPER 7; INK 3;"{SG5} 
{G5}": NEXT N: PRINT AT 9,4;"GIT 
A ALLA BAIA SABBIOSA";AT 13,13; 

INK 3;"{SG4}{10G3}{G7}";AT 17,l 
3;"{SGl}{lOSG3}{SG2}";AT 14,14; 

INK l;"PARCHEGGIO";AT 15,18;"-l 
";AT 16,15;"AL GIORNO": GO SUB 8 
650 

5235 FOR N=l3 TO 17: PRINT AT N,13; 
PAPER 6;" ": NEXT N 

5240 LET MI=20+INT (RND*lO): PRINT 
AT l 3, 5; "VUOI ANDARE A VEDERE"; 
AT l 4, 5; "IL MARE, DISTANTE"; AT l 
5,5;MI;" MIGLIA ?": INPUT "RISPO 
NOI"; FLASH l;"S"; FLASH O;" O 
"; FLASH l;"N"; FLASH O;""; 

LINE Z$: IF Z$="N" THEN 
RETURN 

5245 GO SUB 1000: IF LO=l THEN LET T 
I=O: RETURN 

5250 LET C(PL)=C(PL)-1: LET LO=O: 
GO SUB 8500: PRINT AT ll,4;"TIR 

A IL DADO PER VEDERE";AT 12,4;"C 
HE TEMPO FA. FARAI ";AT 13,4; 
"PIU' PUNTI SE IL ";AT 14, 
4;"TEMPO SARA' BELLO. " 

5260 GO SUB 8430: DIM H$(6,7) 
5270 LET H$(l)="BRUTTO!": LET H$(2)=" 

PIOVOSO": LET H$(3)="COPERTO": 
LET H$(4)="CALDO": LET H$(5)="B 

ELLO!": LET H$(6)="SUPER!!" 
5280 PAUSE 25: GO SUB 8500: GO SUB SU 

B: LET J(PL)=J(PL)+D: PRINT AT l 
0,4;"IL TEMPO E' ";:PAUSE 50: 

PRINT AT ll,4;H$(D);AT 12,4;"PU 
NTI "; D 

5290 IF SUB<>5170 THEN RETURN 
5300 IF D>2 ANO RND<.6 THEN GO SUB 8 

650: PRINT AT 5,4;"HAI VINTO UNA 
";AT 6,4;"GARA DI";AT 7,4;"CASTE 
LLI DI SABBIA": LET PRI=2+INT ( 
RND*4): PRINT AT 8,4;"PUNTI ";PR 
I: LET J(PL)=J(PL)+PRI 

5305 IF D>2 THEN GO TO 5580 
5310 PAUSE 70: PRINT AT 5,4;"ENTRI IN 

UN";AT 6,4;"PALAZZO PER";AT 7,4 
;"RIPARARTI DALLA";AT 8,4;"PIOGG 
I A : E ' UN •.• " : GO SUB 8 6 5 0 

5320 GO SUB 8500: FOR N=5 TO 17 
STEP 2: PRINT AT N,4+INT N/2; 
PAPER l+INT (RND*5); INK 9; 
FLASH INT (RND*2); BRIGHT INT 

RND*2);" ••• CASINO' ": FOR M=l 
TO 50 STEP 7: BEEP .2-N/100,M: 
NEXT M: NEXT N 

5330 DIM J$ (11, 13): PAUSE 30: 
GO SUB 8500: PRINT AT 5,5; 
PAPER 5;"SLOT MACHINE" 

5340 LET J$(1)="{2SG8} {3SG8} 
{2SG8}" 

5345 LET J$(2)="{13SG8}" 
5350 LET J$(4)="{2SG8} 

{2SG8}" 
5355 LET J$(9)="{5SG8} {5SG8}" 

SUPERSINc® 4/ 85 . 45 



5360 LET J$(3)=J$(2): LET J$(5)=J$(4) 
: LET J$(6)=J$(4): LET J$(7)=J$( 
2): LET J$(8)=J$(2): LET J$(10)= 
J$(2): LET J$(11)=J$(4) 

5370 FOR N=l TO 11: PRINT AT 6+N,6; 
PAPER 7;J$(N): NEXT N: FOR N=lO 
TO 15: PRINT AT N,20; PAPER 6;" 

{SG5}": NEXT N: PRINT AT 15,19; 
PAPER 6;"{SG8}" 

5380 PRINT AT 5,21; PAPER 4;"PUNTI "; 
AT 8,23; PAPER 7;" 2 ";AT 9,23;" 
--A" 

5390 PRINT AT 11,23;" 4 ";AT 12,23;"
BB";AT 14,23;" 8 ";AT 15,23;"CCC -.. - -~ 

5400 LET WT=O: LET TU=l: LET G0=3+ 
INT (RND*3): PRINT AT 17,J; 

PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1;"- 0.1 
OGNI PROVA";AT 10,8; PAPER 1;" 

HAI ";AT 11,8;" ";GO;" 
" i AT 1 2, 8 i " PROVE " 

5410 INPUT "PREMI ENTER PER GIOCARE" 
i LINE Z$: LET W=O 

5420 PRINT AT 7,8; PAPER 3; INK 7; 
BRIGHT l;"No. ";AT 7,14;" ";TU; 

" " 
5430 LET NN=20+INT (RND*lO): FOR N=l 

TO NN: LET FMA=(144+INT (RND*3) 
): LET FMB=(144+INT (RND*3)): 

LET FMC=(l44+INT (RND*3)) 
5440 FOR M=lO TO 12: PRINT AT M,8; 

PAPER 5;" ": NEXT M 
5450 PRINT AT 11,9; INK 3;CHR$ .FMA; 

AT 11,12; INK l;CHR$ FMB;AT 11,1 
5; INK 2;CHR$ FMC: NEXT N 

5460 IF FMC=144 THEN LET W=2 
5470 IF FMB=145 ANO FMC=l45 THEN 

LET W=4 
5480 IF FMA=146 ANO FMB=l46 ANO FMC=l 

46 THEN LET W=8 
5490 PRINT AT 15,12;W: LET TU=TU+l: 

LET WT=WT+W: IF TU<>GO+l 
THEN BEEP .5,TU: GOTO 5410 

5495 BEEP .5,TU: PRINT AT 15,12;W 
5500 GO SUB 8650: GO SUB 8500: 

PRINT AT 6,4;"HAI GUADAGNATO "; 
WT;" PUNTI";AT 8,5;"SPENDENDO -
";G0/10: LET J(PL)=J(PL)+WT: 

LET C(PL)=C(PL)-(G0/10) 
5590 GO SUB 8650: GO SUB 1000: LETTI 

=O: GO TO 8600 
5600 REM ### FERROVIA ### 
5610 GO SUB 8500: LET DSL=O: GO SUB 5 

620: GO TO 5700 
5620 DIM J$(6,17) 
5630 LET J$ ( 1) =" {SG8} {SG8} 

{2G3}{G7}" 
5635 LET J$(2)=" {SG8} {SG2} 

{SGl} {2SG8} {G5}" 
5640 LET J$ (3) =" {12SG8} {G5}" 
5645 LET J$(4)="{G4}{12SG8}{SG5}{G5}" 

5650 LET J$(5)=" {12SG8}{SG5}{G5}" 
5655 LET J$ (6) =" {SG3}{SG8}{3SG3} 

{SG8}{3SG3}{5SG8}" 
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5660 FOR N=l TO 6: PRINT AT 8+N,5; 
PAPER 6;J$(N): NEXT N 

5670 FOR N=5 TO 13: CIRCLE 80,54,N: 
CIRCLE 120,54,N: NEXT N: FOR N= 

50 TO 53: PLOT 75,N: DRAW 56,0: 
NEXT N 

5680 PRINT AT 17,4; PAPER 6;"{3G3} 
{G7}{SG4}{3G3}{G7}{SG4}{3G3} 
{G7}{SG4}{3G3}{G7}{SG4}{3G3}" 

5690 FOR N=7 TO 17: PRINT AT N,26;" 
{SG8}": NEXT N: PRINT AT 8,22; 

INK 2;"{SG8}"; INK 7;"{SG8}"; 
INK 2;"{2SG8}": RETURN 

5700 PRINT AT 5,7;" IL TRENINO "; 
AT 6,7;"& LA FERROVIA": GO SUB 8 
650: GO SUB 5710: GOTO 5720 

5710 FOR N=4 TO 6: PRINT AT N,4; 
PAPER 6;" 
": NEXT N: RETURN 

5720 LET MI=15+INT (RND*lO): PRINT 
AT 5,4;"LA FERROVIA DISTA";AT 6, 
4;MI;" MIGLIA";AT 7,4;"IL TRENO 
COSTA -2 11

: INPUT "VUOI ANDARE (" 
; INVERSE 1 ;"S"; INVERSE 0;"/"; 

INVERSE 1 ; "N"; INVERSE O;") "; 
LINE Z$: IF Z$="N" OR Z$="n" 
THEN RETURN 

5730 GO SUB 1000: IF LO=l THEN LET T 
I=O: RETURN 

5735 PRINT AT 7,4; PAPER 6;" 
" 

5740 LET C(PL)=C(PL)-2: IF RND>.6 
THEN GO TO 5780 

5750 GO SUB 5710: PRINT AT 4,4;"NON C 
I SONO TRENI ";AT 5,4;"A VA 
PORE IN PARTENZA ";AT 6,4;"PER 
DI 3 PUNTI";AT 7,4; PAPER 6;" 

": LET J(PL)=J(PL) 
-3 

5760 GO SUB 8650: IF RND>.9 THEN 
GO SUB 5710: PRINT AT 4,4;"E OG 

GI NEPPURE ": LET DSL=l 
5765 IF DSL=O THEN PRlNT AT 4,4; 

PAPER 6;" 
Il 

5770 PRINT AT 5,4;"I TRENI DIESEL PAR 
TONO ";AT 6,4;"PUNTI ";-3*(DSL=l 
)+4*(DSL=0);" ": LET J(PL)= 
J(PL)-3*(DSL=1)+4* (DSL=O): 

GO TO 5790 
5780 GO SUB 5710: PRINT AT 4,4;"SEI F 

ORTUNATO: I TRENI";AT 5,4;"A VAP 
ORE OGGI PARTONO";AT 6,4;"PUNTI 
5 ": LET J(PL)=J(PL)+5 

5790 LET FL=l: IF RND< . 8 THEN 
GO TO 5850 

5800 GO SUB 8650: GO SUB 5710: 
PRINT AT 4,10; PAPER 2; INK 7; 
FLASH 1; BRIGHT 1;" INCIDENTE" 

5810 DIM S$(3,9): LET S$(3)="ROTTO": 
LET S$(2)="DISTORTO": LET S$(1) 

="GRAFFIATO": LET Q=l+INT (RN0*3 
) 

5820 PRINT AT 5,4;"SEI CADUTO ED HAI" 
;AT 6,4;S$(Q);" LA CAVIGLIA": 



LET LG=3+2*(Q=2)+7*(Q=3) 
5830 GO SUB 8650: GO SUB 5710: 

PRINT AT 5,4;"HAI PERSO ";LG;" 
PUNTI";AT 4,10; PAPER 6;" 

": LET J(PL)=J(PL)-LG: LET FL 
=O 

5850 IF RND>.5 THEN GO SUB 8650: 
GO SUB 5710: PRINT AT 5,4;"HAI 

VISTO IL FAMOSO ";AT 6,4;"TRE 
NO DEI SOGNI :PUNTI 4": LET J (PL) 
=J(PL)+4: LET FL=O 

5860 IF RND>.92 THEN GO SUB 8650: 
GO SUB 5710: PRINT AT 5,4;"TI I 

NVITANO SULLA ";AT 6,4;"LOC 
OMOTIVA: PUNTI 8 ": LET J(PL) 
=J(PL)+8: LET FL=O 

5870 IF FL THEN GO TO 5790 
5900 GO SUB 8650: GO SUB lOOO: LET TI 

.=O: GO SUB 8600: RETURN 
5990 REM ### SAFARI PARK ##i 
6000 LET MI=25+INT (RND*lO): GO SUB 6 

010: GOTO 6080 
6010 DIM J$(9,16) 
6020 LET J$(1)=" {3SG8}" 
6025 LET J$(2)=" {5SG8}" 
6030 LET J$(3)=" {13SG8}" 
6035 LET J$ (4) =" {G5}{13SG8}" 
6040 LET J$(5)=" {SG8} {12SG8}" 
6045 LET J$(6)="{G5}{SG5} {12SG8}" 
6050 LET J$(7)="{SG8} {SG8} {SG8} 

{SG8} {SG8}" 
6055 LET J$(8)=" {SG8} {SG8} 

{SG8} {SG8}" 
6060 LET J$(9)=J$(8) 
6070 LET SUB=6070: FOR N=l TO 9: 

PRINT AT N+6,5;J$(N): NEXT N: 
PRINT AT 5,8; PAPER 4;"SAFARI P 

ARK": RETURN 
6080 PRINT AT 7,19;"ENTRATA";AT 8,21; 

n- 2.50";AT 17,4;"PER ARRIVARCI 
";MI;" MIGLIA" 

6090 INPUT "VUOI ANDARCI ("; 
INVERSE 1 ;"S"; INVERSE O;"/"; 
INVERSE 1 ; "N"; INVERSE O;") "; 
LINE Z$: IF Z$="N" OR Z$="n" 
THEN RETURN 

6100 GO SUB 1000: IF LO=l THEN LET T 
I=O: RETURN 

6110 LET C(PL)=C(PL)-2.5 
6120 DATA "LEONI","TIGRI","ELEFANTI", 

"SCIMMIE","GIRAFFE","RINOCERONTI 
","CAMMELLI","BUFALI","LUPI","ZE 
BRE" , "GNU" 

6130 LET AN=O: RESTORE 6120: GO SUB 8 
650: GO SUB 8500: FOR N=l TO 11: 

READ Q$: IF RND<.3 THEN NEXT N 

6140 PRINT AT 4,4;"NELLA RISERVA VEDI 
";AT 5,4;"I SEGUENTI ANIMALI"; 
AT 16,4;"PUNTI 2";AT 17,4;"PER O 
GNUNO" 

6150 IF N>4 ANO FWD<O ANO l+INT (RND* 
50)<=5 THEN GO TO 6300 

6160 PAUSE 80: PRINT AT N+5,15;Q$: 
LET J(PL)=J(PL)+2: LET AN=AN+2: 
PRINT AT 15,22;"PUNTI";AT 16,24 

61 70 

6180 

6190 

6200 

6210 
6270 

6300 

6310 

6320 

6330 

6340 

6350 

6490 
6500 

651 o 

6520 

6530 
6540 
6550 

;AN: NEXT N: PAUSE 100 
LET FL=l: GO SUB 8500: GO SUB 60 
70 
IF RND>.8 THEN GO SUB 8650: 

PRINT AT 4,4;"CADI NELLA BUCA D 
EL "; AT 5, 4; "LEONE MARINO. P 
UNTI -3": LET J(PL)=J(PL)-3: 

LET FL=O 
IF RND>.8 THEN GO SUB 8650: 

PRINT AT 4,4;"MANGI UN INCREDIB 
ILE "; AT 5, 4; "SUPER-GELATO. P 
UNTI 2 ": LET J(PL)=J(PL)+2: 

LET FL=O 
IF RND>.7 THEN GO SUB 8650: 

PRINT AT 4,4;"VIENI PUNTO DA UN 
A ";AT 5,4;"VESPA. PERDI 4 
PUNTI ": LET J(PL)=J(PL)-4: 

LET FL=O 
IF FL THEN GOTO 6180 
GO SUB 8650: GO SUB 1000: LETTI 
=O: LET FWD=FWD-1: GOTO 8600 
FOR N=8 TO 13: PRINT AT N,4; 

PAPER 2; INK 7; BRIGHT 1; 
FLASH 1;" 
": NEXT N 

PRINT AT 10,7; PAPER 1; INK 7;" 
D I S A S T R O ": GO SUB 8650 
PIUNT AT 9, 4; "SEI ENTRATO NELLA 

";AT 10,4;"GABBIA DELLE BEL 
VE !!I ";AT 11,4;"PREMI ENTER PE 
R SAPERE "; AT 1 2, 4; "QUANTI PUNTI 

PERDI ! " 
PAUSE O: BEEP .05,0: FOR N=l 

TO 90: NEXT N: IF INKEY$<>"" 
THEN GO TO 6330 

GO SUB 8500: PRINT AT 15,8;"PERD 
I 3+DADO": GO SUB 8430: PRINT 
AT 15,8; PAPER 4;"PERDI ";3+0;" 
PUNTI": LET J(PL)=J(PL)-D-3: 
GO SUB 8650: GO SUB 1000: LETTI 
=O: LET FWD=4: GO TO 8600 
REM ##i MOVIMENTO PEZZI ### 
IF INKEY$<>"" THEN GO TO 6500 

PRINT AT V(PL) ,H(PL);" ": BEEP. 
3,D: LET P(PL)=P(PL)-.25: IF P(P 
L)<=.009 THEN GO SUB 1020: 

LET LO=O 
FOR N=l TO O: IF V(PL)=l THEN 

LET H(PL)=H(PL)+3: IF H(PL)>28+ 
(PL=2) THEN LET V(PL)=V(PL)+(H( 
PL)-(28+(PL=2))): LET H(~L)=28+( 
PL=2): LET D=D-N: GOTO 6540 
NEXT N 
FOR N=l TO 
IF V(PL)>l 

THEN LET 
L)>l9 THEN 

D 
ANO H(PL)•28+(PL•2) 
V(PL)=V(PL)+3: IF V(P 

LET H(PL)=H(PL)-(V(P 
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L)-19): LET V(PL)=l9: LET D=D-N: 
GO TO 6570 

6560 NEXT N 
6570 FOR N=l TO O 
6580 IF V(PL)=l9 ANO H(PL)<28+(PL=2) 

THEN LET H(PL)=H(PL)-3: IF H(P 
L)<l+(PL=2) THEN LET V(PL)=V(PL 
)+(-l+H(PL)-(PL=2)): LET H(PL)=l 
+(PL=2): LET D=D-N: GO TO 6600 

6590 NEXT N 
6600 FOR N=l TO O 
6610 IF V(PL)<l8 ANO H(PL)=l+(PL=2) 

THEN LET V(PL)=V(PL)-3: IF V(P 
L)<l THEN LET H(PL)=H(PL)+(l-V( 
PL)): LET V(PL)=l: LET D=D-N: 

GO TO 6500 
6620 NEXT N 
6630 PRINT AT V(PL) ,H(PL); INK PL; 

CHR$ (144+(PL=2)) 
6650 LET SUB=ATTR (V(PL)+l,H(PL)): 

IF SUB<>l04 THEN GO SUB 8500 
: GO SUB SUB*50: LET LO=O 

6660 LET PL=PL+(PL=l)-(PL=2): 
GO SUB 8500: GO SUB 8510: 
PRINT AT 2+18*(PL=2) ,31; INK l+ 

(PL=2);CHR$ (1~4+(PL=2)): 
RETURN ~ 

7990 REM #ALLESTIMENTO SCHERMO# 
8000 DATA 4,28,148,172,4,28,244,220,5 

,o,5,o,5,o,4,o,5,o,5,o,2,1,5,o,5 
,0,4,7,5,0,5,0,5,0,5,0,2,7,5,0,5 
,0,6,0,5,0,5,0,5,0,2,7,1,7,6,0,3 
,7,5,0,5,0,7,0,2,7,5,0 

8110 RESTORE 8000: FOR N=l TO 4: 
READ A: PLOT 4,A: DRAW 240,0: 
NEXT N 

8120 FOR Y=4 TO 172 STEP 24 
8130 PLOT 4,Y: DRAW 24,0: PLOT 220,Y: 

DRAW 24,0: NEXT Y 
8140 FOR N=l TO 4: READ A: PLOT A,4: 

DRAW 0,168: NEXT N 
8150 FOR X=4 TO 248 STEP 24 
8160 PLOT X,4: DRAW 0,24: PLOT X,148: 

DRAW 0,24: NEXT X 
8170 GO SUB 8500 
8180 LET NA=O: LET NB=34: LET NC=29: 

LET ND=5 
8190 FOR L=l TO 2: FOR N=l TO 28 

STEP 3: IF L=l THEN READ A: 
READ B: PRINT AT 2,N; PAPER A; 
BRIGHT 1; INK B;NA;" " 

8200 IF L=2 THEN READ A: READ B: 
PRINT AT 20,N; PAPER A; 
BRIGHT l; INK B;NB 

8210 LET NA=NA+l: LET NB=NB-1: NEXT N 
: NEXT L 

8220 FOR L=l TO 2: FOR N=5 TO 17 
STEP 3: IF L=l THEN READ A: 
READ B: PRINT AT N,1; BRIGHT 1; 
PAPER A; INK B;NC 

8230 IF L=2 THEN READ A: READ B: 
PRINT AT N,28; PAPERA; 
BRIGHT l; INK B;ND 

8240 LET NC•NC-1: LET ND=ND+l: NEXT N 
: NEXT L 

8250 GO SUB 8510 
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8260 PRINT AT 1,1; INK l;"A";AT 1,2; 
INK 2;"B" -

8270 PRINT AT-2+17*(PL=2) ,31; INK 1+( 
PL=2);CHR$ (144+(PL=2)) 

8300 REM tt#tttt DADI tt#tttt 
8310 DIM A$(6,3): DIM B$(6,3): DIM C$ 

( 6, 3) 
8320 LET A$ (l) =" 11 

8330 LET B$ ( 1) =" C " 
8340 LET C$(1)=A$(1) 

8350 LET A$(2)="C " 
8360 LET B$(2)=A$(1) 
8370 LET C$(2)=" C" 
8380 LET A$(3)=A$(2): LET B$(3)•B$(1) 

: LET C$(3)=C$(2) 
8390 LET A$(4)="C C": LET B$(4)=A$(1) 

: LET C$(4)~A$(4) 
8400 LET A$(5)=A$(4): LET B$(5)=B$(1) 

: LET C$(5)=A$(4) 
8410 LET A$(6)="CCC": LET B$(6)=A$(1) 

: LET C$ (6) =A$ (6) 
8420 LET D$="{SG4}{3G3}{G7}": LET E$= 

"{SG1}{3SG3}{SG2}": RETURN 
8425 REM #### STAMPA I DADI tt## 
8430 LET D=l+INT (RND*6): PRINT AT 5, 

5;D$;AT 9,5;E$ 
8440 FOR N=6 TO 8: PRINT AT N,5;" 

{SG5}";AT N,9;"{G5}": NEXT N 
8450 PRINT AT 6,ll;"PREMI ENTER PER" 

;AT 7,ll;"LANCIARE IL DADO";AT 8 
,ll;"LASCIA IL TASTO";AT 9,11;" 
PER ARRESTARLO": INPUT LINE Z 
$ 

8460 IF 0=7 THEN LET D=l 
8470 PRINT AT 6,6;A$(D);AT 7,6;B$(D); 

AT 8,6;C$(D) 
8480 IF INKEY$="" THEN RETURN 
8490 LET D=D+l: GOTO 8460 
8495 REM ##PULISCE TAVOLA ••• ## 
8500 FOR Y=4 TO 17: PRINT AT Y,4; 

PAPER 6;" 
": NEXT Y: RETURN 

8505 REM # •• &L'ULTIMA COLONNA# 
8510 FOR N=O TO 21: PRINT AT N,31; 

PAPER O;" ": NEXT N 
8520 DATA "G","I","O","C","A","T","O" 

,"R" ,"E" 
8530 RESTORE 8520: FOR N=6 TO 14: 

READ R$: PRINT AT N,31; 
BRIGHT l; PAPERO; INK 6;R$: 
BEEP .005,N: NEXT N: RETURN 

8590 REM tt MOSTRA I PUNTEGGI #t 
8600 GO SUB 8610: GOTO 8620 
8610 LET P(PL)=(INT (P(PL)*l00))/100: 

LET C(PL)=(INT (C(PL)*l00)/100) 
: RETURN 

8620 GO SUB 8500: PRINT AT 6,6;"GiOCA 
TORE "; INK l;"A ";AT 8,6; INK O 
;"PUNTI : ";J(lT;AT 9,6;"CASSA : 
-";C(l) ;AT 10,6;"CARBURANTE:";P 

(l);AT 12,6;"GIOCATORE "; INK 2; 
"B ";AT 14,6; INK O;"PUNTI : ";J 
(2);AT 15,6;"CASSA: -";C(2); 
AT 16,6;"CARBURANTE:";P(2) 

8650 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 8650 



P UNT I 12 
CASSA : f: 2 4 7 . 5 . 
CARBURAl,!T E 2. es 

PUNTI · 1 
CASSA . f:238 
CARBURA ITE . 4.25 

8660 INPUT "PREMI ENTER PER CONTINUAR 
E"; LINE Z$: BEEP .2,20: 

RETURN 
9000 REM fitti ISTRUZIONI ttftt 
9010 

9020 

902.5 

9030 

9040 

9050 
9100 
911 o 

91 20 

91 30 

9140 

91 50 
9900 
991 o 

PRINT AT 1,8; PAPER 2; INK 7; 
BRIGHT l;"GITA TURISTICA"; 
BRIGHT O; INK O; PAPER 7;AT 13, 

6;"Un attimo, prego ••• ": 
GO SUB 9100: BORDER 4 

PRINT AT 3,0;"IL TUO OBIETTIVO C 
ONSISTE"' "NEL REALIZZARE QUANTI 
PIU'"'"PUNTI PUOI PRIMA CHE TU O 

IL TUO"'"AVVERSARIO ESAURIATE I 
SOLDI." 

PRINT "VI MUOVETE SULLA TAVOLA D 
A"'"GIOCO TIRANDO UN DADO."'"OGN 
I GIOCATORE MANTIENE IL SUO"'"TU 
RNO FIN QUANDO IL DADO "'"NON VI 
ENE PASSATO"' "ALL'AVVERSARIO." 
PRINT AT 13,0;"E' BUONA NORMA CO 
MPRARE IL"'"CARBURANTE QUANDO PO 
TETE."'"LA BENZINA AVANZATA ALT 
ERMINE"' "DEL GIOCO VIENE COMUNQU 
E"'"TRADOTTA IN PUNTI." 
PRINT AT 19,0;"IL GIOCATORE 1 E 
I : "; INK l;"A"; INK O""IL GIO 
CATORE 2 E' :-"; INK 2; "!!" 
GO SUB 8650: RETURN 
REM #### SET GRAFICO #### 
DATA 255,153,153,255,255,153,153 
,255,255,195,165,153,153,l65,195 
,255,0,0,60,60,60,60,0,0 
DATA 0,0,0,0,5,15,7,15,0,l2,28,1 
25,255,255,255,255,0,0,0,0,l93,2 
31 ,239,255,0,0,0,0,192,192,224,2 
40,15,15,31,63,127,63,63,15,240, 
224,252,252,248,240,224,240,15,1 
5,3,1,0,0,0,0,255,255,255,255,12 
4,60,24,16,255,255,223,135,6,4,0 
,0,240,224,224,128,0,0,0,0 
RESTORE 9110: FOR N=O TO 12: 

FOR M=O TO 7: BORDER M: BEEP .O 
05,N 
READ A: POKE USR CHR$ (97+N)+M,A 
: NEXT M: NEXT N: RETURN 
STOP 
SAVE "GITA" LINE 10 
PRINT AT 10,0; PAPER 5;" RIAVVOL 
GI IL NASTRO. INSERISCI "' " 
<EAR> PER VERIFICARE. "'" 

FAI PARTIRE IL NASTRO E "' 
" PREMI ENTER PER VERIFICARE. 

" 
9920 VERIFY "GITA" 

g. 1 ~ Dalla grande 
edicola Jackson 
Tutto sull'hobby 

e home computer 

b 
HCWi COW'l.ITB! 
La rivista del computer in casa. "Prove su 
strada" di software e progra·mmi per tutt i i 
persona! computer. 
11 numeri all 'anno : L 3.500 a numero 
Abbonamento : solo L 31 .500 

UiDEO 
GiOChi 

La guida indiscussa al fantastico mondo dei 
videogames. La più eccitante, divertente, 
istruttiva rassegna del settore. 
11 numeri all 'anno : L 3.500 a numero 
Abbonamento : solo L ~1.000 

elel<ltor 
Il mensile di elettronica venduto in mezzo 
milione di copie e redatto in 7 lingue. Con 
articoli su : applicazioni , progettazioni , 
sperimentazioni, invenzion i. 
11 numeri all 'anno : L 3.000 a numero 
Abbonamento : solo L 29.000 

~ 
Il mondo delle 7 note in 
versione ... elettron ica. Con test strumentali , 
novità e analisi del mercato, servizi special i. 
10 numeri all 'anno : L 3.000 a numero 
Abbonamento : solo L 24.000 

Quando l'informazione fa testo 

r - -:i =ta-:iu:-in=e ::e.::-c:;o.:: -
I Gruppo Editoriale Jackaon via Roaellini, 12 - 20124 Mi 

I O Desidero ricevere GRATIS un numero della Rivista 

(allego L. 1.000 in francoboll i per contributo spese 
di sped izione) 

O Inviatemi GRATIS il Catalogo della 
Bibl ioteca JACKSON (allego L. 1.000 
in francoboll i per contributo spese di 
spedizione) 

-, 
I 
I 
I 
I 

I 
I 
I 
I 

Nome _ _____ ____ ____ _ _ _ 

I 
Cognome 

via - --------------- --

I 
I 
I 
I 1 CAP ___ Città---------------- - - - - - - - - - -
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lii 
ultimi 

saranno 
i 

primi1 
Anche se, in ordine di tempo, 

siamo gli ultimi a uscire con libri 
"dedicati" ai più diffusi home e 

persona/ computer, siamo convinti 
che il lettore attento ed esigente 

apprezzerà la qualità dei contenuti 
e la loro presentazione. 

Abbiamo selezionato e tradotto i 
best-seller mondiali che accolgono 

quanto di più utile è stato scritto 
per il tuo computer. 

Sce1H a colpo s•curol 
Puoi ordinare direttamente i titoli presentati 

compilando ed inviando il coupon pubblicato 
oppure acquistarli presso i più qualificati 

computer shop e le migliori librerie. 
---------------------, 

CEDOLA DI ORDINAZIONE - LIBRI 
Compilare e spedire in busto chiuso o: 
J. soft- Viole Restelli 5- 20124 Milano 
tel. 02/6880841-6880842-6880843 

Ordino i seguenti libri per un imporlo totale di L. .................. . 
+ L. 2.000 come contributo fisso per spese di spedizione 

Cod . .'.................................... Cod .................................... . 

Cod. ..................................... Cod . ................................... . 

Cod. ..................................... Cod .................................... . 

D Contanti allegati 

D Assegno allegato n° ................................ . 

O Ho spedito l'imporlo a mezzo vaglio postòle 

O Ho Y9l'Soto l'imporlo sul CCP n° 19445204 intestato o 
J. soft- Milano 

D Paghe~ in controssegno al postino al ricevimento dei 
vofum1 

I Nome ........................................................................................ 
1 

Cognome ............................................................................ ...... 1 

Via ................................................... : ......................................... 1 

CAP .................... Città .......................................... 'Prov . .......... 1 

Se richiesto fatturo - codice fiscale .......................................... 1 

Data .......................................................................................... 1 

I 
I 

J. solt: Hbrj dj quaHtà 
PerCtM..-...M 

Giochi fantastici per il C 64 
Cod. ASOC 001 L. 42.000 
(incluso cassetto) 

Un libro pensato e 
realizzato per il 
divertimento de/l'utente 
del e 64; contiene 19 
giochi di vario genere tutti 
ampiamente commentati. 
L'attento studio dei 
programmi potrà essere 
vantaggioso per 
l'apprendimento delle 
tecniche di 
programmazione. 

Il libro del e 64 
Volume 1 
Cod. ASOC010 L. 24.000 
(inclusa cassetta) 
Il libro del e 64 
Volume2 

.. ~ .. 
~ 

e 64: suono e grafica -
Volume 1 
Cod. ASOC 008 L. 24.000 
(incluso cassetto) 
e 64: suono e grafica -
Volume2 
Cod. ASOC 009 L. 24.000 
(incluso cassetto) 

Cod. ASOCOJJ L. 24.000 ' 
(inclusa cassetta) 

Due volumi che non 
possono mancare nello · 

~--~ biblioteca dell'utente 

I due libri i/lustrano o 
fondo le possibilità del 
Commodore 64. Un 
compendio di utili 
consigli, e quant'altro è 
necessario per conoscere 
meglio il proprio 
calcolatore. Esempi pratici 
completano /'esposizione 
in modo chiaro ed 
esauriente. 

Inoltre, i Paper Book: la 
raccolta dei programmi 
suddivisi per macchina di 
Paper Soft, il primo 
settimanale di software su 
carta peri/ tuo computer. 

J.soft .. 

Perzxs,..tru• 

15 giochi grafici per 
ZXSpectrum 
Cod. ASOC 002 L. 24.000 
(incluso cassetta) 

Un fantastico volume con 
15 entusiasmanti giochi 
grafici per il tuo ZX 
Spectrum. Tutti i 
programmi sono •pronti 

Viole Reste/li, 5 . 20124 Milano · te/. 02/6880841-6880842-6880843 

Commodore. Uno miniera 
di idee e suggerimenti per 
lo programmazione del 
tuo persona/ computer. 
Uno vasto serie di 
programmi esemplificativi 
guidano il lettore al 
miglior sfruttamento del 
Commodore 64. 

all'uso" e ampiamente 
commentati. I programmi 
sono scritti sfruttando 
appieno le capacità del 
calcolatore ed il loro 
studio può giovare a 
chiunque intendo affinare 
le proprie tecniche di 
programmazione. 

In ogni volume, 
corredato di cassetto, 
oltre 40 programmi 
per il tuo computer: 
giochi grafici, 
utility, oreade, 
odventure uno miscelo 
esplosivo di software 
"pronto all'uso"/ 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~-!~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-



di Davld Prlce 
trad. e adatt. 
di Marcello Spero 

Un arzigogolatissimo percorso 
da consigliare solo a chi sente di 
avere la stoffa del pilota. 

Fate partire questo programma e vi 
troverete a misurarvi con le curve e 

le chicane del circuito, nel tentativo di 
migliorare il record della pista. 
Attenzione alle barriere laterali: il loro 
urto si rivela sempre letale. 
Suono e grafica sono ben utilizzati ed 
essendo presente la registrazione del 
record il gioco può diventare avvincen
te . Istruzioni e controlli sono nel pro
gramma. 
Pronti? Il record dell 'autore è di 32 se
condi per l'intero percorso: riuscirete a 
batterlo? Vedrete che dopo un paio di 
partite, come è già successo a noi, sten
terete a credere che un tempo simile 
possa essere effettivamente realizzato 
(per la cronaca, il nostro record è 97, 
ottenuto con grande fatica ... ) 

Racer 
versione per ZX Spectrum 16K/48K 

GO SUB 1000: LET · a=2: BORDER l: 
PAPER 1: CLS 

3 PRINT AT 8,6; INK a;" {3SG8} 
{3SG8} {3SG8} {3SG8} {3SG8} 

{SG8} {SG8} {SG8} {SG8} 
{SG8} {SG8} {SG8} {SG8} 

{ 3SG8} { 3SG8} { SG8} 
{3SG8} {3SG8} 
{2SG8} {SG8} {SG8} {SG8} 
{SG8} {2SG8} 
{SG8} {SG8} {SG8} {SG8} {3SG8} 
{3SG8} {SG8} {SG8}" 

5 IF a=8 THEN BEEP .3,12: BEEP .5 
1 6: BEEP .3,15: GOTO 10 

6 LET a=a+l: FOR f=l TO 4: LET o=. 
0123: BEEP o,2: BEEP o,4: BEEP o 
,6: BEEP o,8: BEEP o,10: BEEP o, 
12: BEEP o,14: BEEP o,16: BEEP o 
,2: BEEP o,4: BEEP o,6: NEXT f: 

GO TO 3 
10 INK 7: CLS : LET s=O: LET tempo= 

o 

--------

15 PRINT AT 3,13;"RACER"''" (A)-- S 
INISTRA"," (S)-- DESTRA"''" (K)
- SU"," (M)-- GIU'" 

17 PRINT I lii QUESTA E I UNA GAR 
A CONTRO IL TEMPO 
" 

20 PRINT '''" PREMI UN TASTO PER 
PARTIRE ": PAUSE 0 

90 LET q=l: LET la=lOO: LET giri=l: 
BORDER 1: PAPER 1: INK 9: CLS 

100 FOR f=O TO 31: PRINT AT l,f; 
PAPER 2;"*";AT 20,f;"*";: 
NEXT f 

101 FOR f=l TO 20: PRINT AT f,O; 
PAPER 2;"*";AT f,31;"*";: 
NEXT f 

103 FOR f=3 TO 19: PRINT AT f,3; 
PAPER 2;"*";AT f,13;"*";AT f,19 

;"*";AT f,28;"*": NEXT f 
104 FOR f=2 TO 18: PRINT AT f,6; 

PAPER 6;"*";AT f,16;"*";AT f,25 
;"*": NEXT f 

105 FOR f=7 TO 10: PRINT AT 6,f; 
PAPER 3;"*";AT 12,f;"*";AT 18,f 

;"*": NEXT f 
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106 FOR f=9 TO 12: PRINT AT 3,f; 
PAPER 3;"*";AT 9,f;"*";AT 15,f; 

"*": NEXT f 
107 FOR f=20 TO 22: PRINT AT 3,f; 

PAPER 4;"*";AT 9,f;"*";AT 15,f; 
"*": NEXT f 

108 FOR f=22 TO 24: PRINT AT 6,f; 
:E?_APER 4;"*";AT 12,f;"*";AT 18,f 

;"*": NEXT f: GOTO 190 
120 FOR f=3 TO 15 STEP 6: PRINT AT f 

,8; ·PAPER 3;"*";AT f,23; PAPER 4 
;"*";: NEXT f 

121 FOR f=6 TO 18 STEP 6: PRINT AT f 
,11; PAPER 3;"*";AT f,21; 

PAPER -4;"*";: NEXT f: GOTO 200 

140 FOR f=4 TO 16 STEP 6: PRINT AT f 
,8; PAPER 3;"*";AT f,23; PAPER 4 
;"*";: NEXT f 

141 FOR f=5 TO 17 STEP 6~ PRINT AT f 
,11; PAPER 3;"*";AT f,21; 

PAPER 4;"*";: NEXT f: GOTO 200 

160 FOR f=3 TO 18 STEP 6: PRINT AT f 
,2; PAPER 6;"*";AT f,5;"*";AT f, 
14;"*";AT f,17;"*";AT f,26;"*"; 
AT f,29;"*";: NEXT f 

161 FOR f=6 TO 18 STEP 6: PRINT AT f 
,l; PAPER 6;"*";AT f,4;"*";AT f, 
15;"*";AT f,18;"*";AT f,27;"*"; 
AT f,30;"*";: NEXT f: GOTO 200 

180 FOR f=8 TO 14 STEP 6: PRINT AT f 
,8; PAPER 3;"*";AT f,23; PAPER 4 
;"*";: NEXT f 

181 FOR f=7 TO 13 STEP 6: PRINT AT f 
,11; PAPER 3;"*";AT f,21; 

PAPER 4;"*";: NEXT f: GOTO 200 

194 POKE 23673,255: POKE 23672,255 
196 PRINT AT 20,29; INK 7;"+";AT 20, 

30;"+" 
198 PRINT AT O,O;"TEMPO RECORD "; 

INT tempo;AT 21,0;"TEMPO";AT 21, 
l 6.; "GIRI " 

200 PRINT AT 21,2l;giri: LET a=l9: 
LET b=l 

205 LET ti=(256*PEEK 23673+PEEK 2367 
2)/50 

208 PRINT AT 21,6;INT ti 
210 PRINT AT a,b;"A";AT a,b;"~";AT a 

,b;"~";AT a,b;V "; 
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220 LET b=b-(INKEY$="a")+(INKEY$="s" 
) : BEEP • O O 1 , 3 

230 LET a=a-(INKEY$="k")+(INKEY$="m" 
) 

240 IF SCREEN$ (a,b)="*" THEN FOR q 
=O TO 7: PRINT AT a,b; FLASH l;" 
A": BORDER q: BEEP .09,RND*20: 
-NEXT q: GO TO 700 

250 IF SCREEN$ (a,b)="+" THEN 
BEEP .5,6: GO TO 500 

260 PRINT OVER l;AT a,b;"A" 
300 . GO TO 205 -
SOO LET la=la+20: LET giri=giri+l 
502 IF giri=6 THEN GO TO 600 
504 PRINT AT 21,21 ;giri 
506 GO TO la 
600 FOR f=O TO 7: BEEP .002,RND: 

BEEP .003,RND: BEEP .008,RND: 
BEEP .006,RND: BORDER f: NEXT f 

: BORDER 7: PAPER 7: INK O: 
CLS 

610 PRINT "HAI TERMINATO LA CORSA"'' 
'"IL TUO TEMPO E' DI ";INT ti;" 
SECONDI" 

611 LET s=s+l 

612 IF s>l THEN GOTO 630 
615 IF INT (ti)>tempo THEN LET temp 

o=INT (ti) 
620 PRINT '''"RECORD DELLA PISTA"; 

INT tempo 
625 GO TO 730 
630 IF INT (ti)<tempo THEN LET temp 

o=INT (ti) 

640 GO TO 620 
700 BORDER 7: PAPER 7: INK O: CLS 
710 PRINT "HAI URTATO LE BARRIERE"'' 

'"HAI CORSO PER ";IN~ ti;" SECON 
DI" 

720 PRINT '''"HAI COMPLETATO ";giri-
1;" GIRI"' ''"IL RECORD DELLA PIS 
TA E ' DI" ' ' " " ; tempo; " SEC 
ONDI" 

7 30 PRINT ' ' '" UN' ALTRA CORSA ( S 
/N)" 

731 IF INKEY$="S" OR INKEY$="s" 
THEN GO TO 50 

732 IF INKEY$="N" OR INKEY$="n" 
THEN GO TO 2900 

133 GO TO 731 

1000 FOR a=O TO 7: READ n: POKE USR " 
A"+a,n: NEXT a: RETURN 

1010 DATA 60,60,60,255,255,255,l02,10 
2 

2900 BORDER 7: PAPER 7: CLS 
3000 FOR q=l TO 6 
3003 PRINT AT 10,12; INK q;"CIAO" 
3004 LET q=q+l: FOR f=l TO 4: LET a=. 

012: BEEP a,-4: BEEP a,-6: 
BEEP a,-8: BEEP a,-10: BEEP a,-

12: BEEP a~-14: BEEP a,-16: 
BEEP a,-2: BEEP a,-4: BEEP a,-6 

: NEXT f: NEXT q 
5000 NEW 





di Martin Clayton 
trad. e adatt. 
di Marcello Spero 

Rotazione, proiezioni ortogonali 
e aeeono•etrle di qaaleiaei og
getto. 

e opia te e fate girare il programma, 
ed otterrete una breve spiegazione 

del suo funzionamento . 
La figura dovrà in ogni caso essere for
mata da sole linee rette, pur potendo 
la sua sezione avere qualsiasi numero 
di lati. Lo stesso VU-3D, forse il miglior 
programma di disegno a tre dimensioni 
presente sul mercato, ha problemi con 
le linee curve. 
Le coordinate della figura che volete 
veder riprodotta andranno poste nel
l'istruzione DATA di linea 9000, 
espresse in coordinate relative come 
per una DRAW. Il punto di partenza 
sarà sempre il vertice in basso a destra; 
la prima coppia di coordinate, quindi, 
sarà espressa in relazione a questo pun
to . 
Nel programma trovate già le coordina
te di un esempio; un altro, più semplice, 
potrebbe essere 

9000 DATA -50,0, -10, 20, 40, 20, 
20, -40, 1000 

Il numero 1000 non ha valore, ma è 
necessario a segnalare al computer la 
fine dei dati. 
Una volta introdotte le coordinate della 
vostra figura fate girare il programma. 
Dopo le istruzioni vi verrà chiesto di 
specificare la profondità della figura, 
esprimendola in pixel. Quindi il pro
gramma inizia la serie di vedute: 
1) rotazione. La figura viene fatta ruota· 
re di 90 gradi, attraverso un numero di 
vedute specificato da voi. 
2) proiezione ortogonale. Ben nota agli 
studenti, si compone di tre vedute: alza
"to, pianta e laterale, qui disegnate nella 
loro corretta posizione reciproca. 
3) assonometria obliqua. E' un'assono
metria 0-45, in cui cioè i piani frontali 
sono rivolti verso l'osservatore, mentre 
gli altri piani orizzontali formano con i 
primi un angolo di 45 gradi. 
4) assonometria isometrica. E' un'asso
nometria 30-30, in cui cioè tutti i piani 
orizzontali formano un angolo di 30 gra-
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di con il piano dell 'osservatore. 
Tutti gli angoli disegnati dal programma • 
sono ottenuti per mezzo di una formula 
trigonometrica, realizzata dall'autore 
non senza fatica . 
Ad ogni stadio del programma . viene 

offerta la possibilità di ottenere una co
pia del disegno su stampante. 
Per comprendere meglio il funziona
mento del programma fatelo girare e 
osservatene il comportamento, grazie 
all 'esempio già incluso. 



Slnc 30 
veHione per ZX Spectra• 16K/ 48K 

10 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS 
RESTORE : GOTO 1000 

40 DIM a(l00,2): DIM b(l00): LET co 
nt=O: LET al=O: LET a2=0: LET a3 
=O 

50 cREAD c: IF c=lOOO THEN GOTO 61 

51 LET al=al+c: IF al<a2 THEN 
LET a2=al 

52 IF al>a3 THEN LET a3=al 
60 LET cont=cont+l: READ d: LET a(c 

ont,l)=c: LET a(cont,2)=d: 
GO TO 50 

61 LET largh=a3-a2 
69 REM * ROTAZIONE * 
70 INPUT "Profondita', in pixel 

;prof: 
THEN 

72 CLS 

(minimo 2, massimo 50)? " 
IF prof<2 OR prof>50 
GO TO 70 

75 PRINT AT O,O;"Rotazione": 
INPUT "Numero di vedute (minimo 
2)? ";ved: LET ved=INT ved: 
IF ved<2 THEN GO TO 75 

76 LET ved=ved-1 
77 LET pp=(l27+largh/2)-a3 
80 FOR n=O TO PI/2+~001 STEP PI/( 

2*ved) 
90 FOR m=l TO cont: LET b(m)=a(m,2) 

*COS n: NEXT m 
95 LET a=(INT (((PI/2-n)*(90/PI*2 

))*100+.5))/100 
100 CLS : PRINT "Angolo:";a;" "· 

PLOT pp,70: FOR m=l TO cont: 
DRAW a(m,1) ,b(m): NEXT ~: IF n= 

O THEN GO TO 200 
150 LET x=prof*SIN n: PLOT pp,70 

DRAW 0,-x: FOR m=l TO cont: 
DRAW a(m,1) ,b(m): DRAW O,x: 
DRAW 0,-x: NEXT m 

200 INPUT "Copia su ZX Printer? (s/n 
) "; LINE k$: IF k$="s" THEN 
COPY 

220 NEXT n 
225 REM * PROIEZIONE ORTOGONALE * 
230 LET pp=ABS a2+10 
250 CLS : PRINT AT O,O;"Proiezione o 

rtogonale" 
260 PLOT pp,70: FOR n=l TO cont: 

DRAW a(n,l) ,a(n,2): NEXT n 
270 PLOT 170,70: FOR n=l TO cont: 

DRAW O,a(n,2): NEXT n: PLOT 170 
,70: DRAW prof,O: FOR n=l TO con 
t: DRAW O,a(n,2): DRAW -prof,O: 

DRAW prof,O: NEXT n 
280 PLOT pp,10: FOR n=l TO cont: 

DRAW a(n,l) ,O: NEXT n: PLOT pp, 
10: DRAW O,prof: FOR n=l TO cont 
: DRAW a(n,l) ,O: DRAW 0,-prof: 

DRAW O,prof: NEXT n 
290 INPUT "Copia su ZX Printer? (s/ 

n) "; LINE k$: IF k$="s" THEN 
COPY 

300 REM * ASSONOMETRIA OBLIQUA * 
310 LET x=COS (PI/4)*(prof/2): 

LET pp=120+largh/2 . 
315 CLS : PRINT AT O,O;"Assonometr1a 

obliqua" 
320 PLOT pp,10: FOR n=l TO cont: 

DRAW a (n, 1) ,a (n, 2): NEXT n: 
PLOT pp,10: DRAW x,x: FOR n=l 
TO con t: DRAW a ( n, 1 ) , a ,( n, 2) : 
DRAW -x,-x: DRAW x,x: NEXT n 

330 INPUT ·"copia su ZX Printer? (s/ 
n) "; LINE k$: IF k$="s" THEN 

COPY 
499 REM * ASSONOMETRIA ISOMETRICA * 
500 CLS : RESTORE 9000: PRINT "Asson 

ometria isometrica" 
52-0 DIM c(50,3): LET cont=O 
525 READ c: IF c=l 000 THEN GO TO 6.0 

o 
530 LET cont=cont+l: READ d 
540 LET c(cont,l)=c*COS (PI/6): 

LET c(cont,2)=d+(-c*SIN (PI/6) 
) 

550 GO TO 525 
610 PLOT 150,0 
620 FOR n=l TO cont: DRAW c(n,l) ,c(n 

,2): NEXT n 
630 LET e=prof*COS (PI/6): LET f=pr 

of*SIN (PI/6) 
640 PLOT 150,0: DRAW e,f 
650 FOR n=l TO cont: DRAW c(n,1) ,c(n 

,2): DRAW -e,-f: DRAW e,f: 
NEXT n 

660 INPUT "Copia su ZX Printer? (s/ 
n) "; LINE k$: IF k$="s" THEN 

COPY 
999 STOP 

1000 FOR n=O TO 7: READ a: POKE USR " 
a"+n,a: NEXT n: DATA 48,72,72,48 
,o,o,o,o 

1005 PRINT TAB 7; INVERSE l;" DISEGNO 
TECNICO "; INVERSE O 

1010 PRINT '"Rotazione di un oggetto 
per 90 gradi, 
proiezione ortogonale, 
assonometria obliqua 
ed isometrica." 

1020 PRINT '"Mettete i dati relativi 
alla vostra figura (formata d 
a sole linee rette) nell'istuzi 
one DATAdi linea 9000, in questo 

modo: le coordinate di ciascun 
verticein forma di spostamenti 

relativicome per una DRAW, separ 
ati da virgole, ed alla fine 

il numero 1000." 
1021 PRINT '"Iniziate dal vertice in 

basso a destra. Per introdurre i 
dati, date BREAK ed alterate 

la linea 9000." 
1050 PRINT tl;"Un tasto per continuar 

e": PAUSE O: GOTO 40 
9000 DATA -55,0,0,30,-15,-30,-15,7,-4 

,-7,-22,0,20,40,15,-10,30,60,30, 
-60,-20,0,-3,5,0,-8,25,0,14,-27, 
1000 
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tldb• IMtlldtmèlle di software 
cmkl pe il tuo personal computer. 

Un esppuntam.ento al quale non puoi 
:m.cmcare ogni venerdì in edicola. 
Nedo ID edlaione.unlca, per I più 
diffusi home e penonal 
computer, dal 1 Aprile, 
allo stesso preao, saranno 
ID edicola le versioni dedicate 
ai prodotti Slnclalr (ZX81, 
ZX Spectrum e QL) e ai 
prodotti Commodore (VIC20, 
C16 e C64). 
In più un'edizione esclusiva 
per gli utenti dei persona! 
Appie, gli home computer 
Texas e i nuovissimi sistemi MSX. 
Una grossa novità: la possibilità 
di abbonarsi dal 1 Aprile 1985 
al 31 Dicembre 1985 per ricevere 
38 nuJQ.eri del settimanale 
comodamente a casa con un 
notevole risparmio. Chi si abbona 
riceverà ogni 15 giorni 2 numeri 
diPAPERSolt 
in anticipo rispetto 
all'uscita in edicola. 
Non perdere questa 
occasione/ 

~-------------------' Togliendo abbonamento o PoperSoft do inviare in busto chiuso o: I I J.soft ·V.le Restell i, 5 · 20124 MILANO I 

Compila subito 
il coupon qui 
riportato e spediscilo 
a: 
J.solt 
V .le Reste lii, 5 
20124 MILANO 

I O Abbonamento o 38 numeri di PoperSoft ol prezzo speciale di L. 30.000 anziché L. 38.000 

I O edizione Sincloir (PSOl) O edizione Commodore (PCOl) O edizione Appie/ TI 99/MSX (PVOl) 

I O contanti allegati 
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I Cognome _________ Nome ---------

O assegno allegato n. ----------

1 Via __________ Città _________ _ 
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I 
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di Guido Bertolotti 

Con questo programma astrono
mi dilettanti e .... chiunque lo vo
glia potranno ottenere dal loro 
ZX81 risultati sorprendenti! 

Q uesto programma si propone di de
scrivere, prima in forma numerica 

e poi graficamente, i moti di corpi in 
orbita intorno al Sole, siano essi pianeti, 
asteroidi, comete, meteoriti o sonde 
spaziali. 
La completa comprensione del pro
gramma richiede alcune conoscenze di 
geometria analitica: il presente testo è 
ridotto all 'indispensabile , mentre le di
dascalie delle figure contengono qual
che richiamo più preciso sugli algoritmi 
e sulle formule usate . 
Il programma utilizza nei suoi calcoli le 
tre leggi di Keplero, scoperte nei primi 
anni del XVII secolo da questo grande 
astronomo che, insieme a Galileo e 
Newton, è considerato un pioniere della 
moderna ricerca scientifica. 
La pima legge di Keplero afferma che 
"le orbite dei pianeti sono ellissi, delle 
quali il Sole occupa uno dei fuochi" . 
Un'elisse (v. fig. 1) è simile ad una cir
conferenza un po' schiacciata. Il "grado 
di schiacciamento" è detto eccentricità 
ed è un numero che può variare fra O 
(ellisse non schiacciata) e 1 escluso 
(massimo schiacciamento) . 
La seconda legge afferma che "la linea 
che congiunge un pianeta col Sole (il 
raggio vettore) copre aree uguali in 
tempi uguali". Se il pianeta percorre 
un'orbita non circolare (cioè con eccen
tricità diversa da 0), la lunghezza del 
raggio vettore varia: di conseguenza, 
per coprire la stessa area nello stesso 
tempo varia anche la velocità del piane
ta: essa è massima al perielio (punto 
di minima distanza dal Sole) e minima 
all'afelio (punto di massima distanza) (v. 
fig . 2 e 3). 
La terza legge si può enunciare così: "i 
quadrati dei periodi orbitali dei vari pia
neti sono proporzionali ai cubi dei se
miassi maggiori delle rispettive orbite" 
o, in forma più compatta: T2=ka3

, dove 
T è il periodo orbitale, k una costante 
e a il semiasse maggiore dell'orbita. 
Vediamo ora il programma: esso com-

Pianeta 

Mercurio 
Venere 
Terra 
Marte 
Giove 
Saturno 
Urano 
Nettuno 
Plutone 

Tabella 1: alcani dati •ai pianeti 
del sistema •olare 

Periodo 
orbitale 

88 d 
224 d 
1 a 
687 d 
11 a 308 d 
29 a 167 d 
84 a 
165 a 
248 a 

Dist. media 
dal Sole 

58 Gm 
108 Gm 

149,7 Gm 
228 Gm 
778 Gm 

1427 Gm 
2870 Gm 
4494 Gm 
5900 Gm 

Eccentricità 
orbita 

0,186 
0,007 
0,017 
0,09 
0,048 
0,056 
0,044 
0,007 
0,248 
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prende una breve routine in linguaggio 
macchina, che serve per generare rapi
damente un cielo stellato, utilizzato co
me sfondo nella presentazione e nel-
1' animazione dei pianeti. Per ottenere 
questa routine è necessario battere il 
listato 1 e dare RUN . Se appare un 
cielo stellato con report 0/130, è tutto 
ok. Cancellate allora tutte le linee,ad 
eccezione della REM iniziale (che consi
gliamo vivamente di non ED!Tare) , bat
tete il resto del programma e date RUN 
1900 per salvarlo su cassetta. 
Il programma parte da solo. Dopo la 
presentazione esso richiede i dati, che 
possono essere, a scelta, il periodo orbi
tale e l'eccentricità dell'orbita, oppure 
il semiasse maggiore dell'orbita e l'ec
centricità (v. tabella 1). I dati numerici 
devono essere seguiti dai simboli delle 
loro unità di misura, come del resto ap
pare chiaro d_agli esempi di input che fa 
il computer. E possibile infatti specifica
re i periodi in anni e/o giorni e le distan
ze in milioni di chilometri oppure in uni
tà astronomiche (l'unità astronomica, 
usata per misurare le distanze nel Siste
ma solare, venne definita come la di
stanza media fra il centro della Terra e 
il centro del Sole. Il valore per essa 
adottato è di 149,504201 milioni di chi
lometri, anche se, con osservazioni più 
recenti, si è scoperto che la distanza 
Terra-Sole è leggermente superiore) . 
Si passa poi ali' output, che fornisce vari 
dati, calcolati naturalmente secondo le 
leggi di Keplero, e (dulcis in fundo) al
l'animazione, che è decisamente la par
te più bella del programma. Se provate 
a introdurre i dati di un corpo che ruota 
su un'orbita molto eccentrica (per es . 
l'asteroide Icaro, che ha il semiasse 
maggiore dell'orbita pari a 161 milioni 
di chilometri e l'eccentricità di 0,8), lo 
vedrete chiaramente accelerare quan
do si avvicina al Sole e rallentare quan
do se ne allontana, come diretta conse
guenza della seconda legge di Keplero . 
Dobbiamo dire, per la verità, che il mo
to del pianeta nell'animazione non è cal
colato rigorosamente secondo la legge 
delle aree, ma con un procedimento 
semplificato (v . fig . 4), che comunque, 
specie se teniamo conto dei limiti di riso
luzione grafica dello ZX81 , serve ugual
mente ai nostri scopi. 
Le opzioni che si possono scegliere du
rante l'animazione sono: rallentamento 
del pianeta, fermata , ripartenza, dise
gno dell 'orbita, ritorno alla visione dei 
dati, COPY dello schermo su carta, in
troduzione dei dati <;li un nuovo pianeta. 

flg. 1 • I punti di un'elllHe hanno una 
particolare proprietà: la eomma delle dl
etanze di claecuno di eeei dai due fuochi 
è coetante e pari all'aeee maggiore: 

F1P + PF2 = F1P' + P'F2 = F1P" + P"Fz = 
2a. 

L'eccentricità è definita come il rapporto 
fra la dietanza di un fuoco dal centro del
l'elllne e il eemiaeee maggiore: 
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Descrizione del programma 

Linee 
1 

60-220 
230-790 
800-1030 
1040-1245 

1250-1350 
1360-1540 
1750-1770 

1780-1830 

1900-1910 

Co•••nto 
contiene il linguaggio macchina per generare un cielo 
stellato 
presentazione 
input dati 
output dati 
calcolo e memorizzazione delle posizioni del pianeta per 
l'animazione 
preparazione dello schermo per l'animazione 
animazione 
subroutine per il calcolo dell 'equivalenza unità astrono
miche-milioni di chilometri 
subroutine per il calcolo della velocità istantanea in pe
rielio e in afelio 
SA VE e autostart 

Descrizione delle variabili 

A 
B 
82 

e 
es 
D 

0$ 

E 
F 
G 

L.M.N 

M2 

p 

P$ 

R 

s 

T 
x.v 
X(),Y() 

e=c/a 

..,,. 

semiasse maggiore dell'orbita (in unità astronomiche) 
semiasse minore dell 'orbita (in unità astronomiche) 
definita alla linea 1110, è il quadrato del semiasse mino
re di un 'orbita di eccentricità E e semiasse maggiore pari 
a 1 (v. fig . 4) 
distanza di un fuoco dal centro dell 'ellisse (in unità astro
nomiche) (v. fig. 1) 
memorizza il tasto premuto per la scelta di un'opzione 
variabile di loop, rappresenta l'angolo formato dalla ret
ta con l'asse delle ascisse (v . fig . 4) 
utilizzata nella prima parte del programma per l'input 
dei dati, sotto forma di stringa, contiene in seguito, dalla 
linea 800 in poi, il nome del pianeta in inverse video. 
eccentricità dell 'orbita 
variabile di loop, usata per scopi vari 
nella sezione di input viene utilizzata come puntatore 
nella stringa D$ quando essa contiene il periodo orbitale 
del pianeta; in seguito, durante il calcolo delle posizioni 
del pianeta, G è il numero d'ordine della posizione e 
svolge il ruolo di "subscript" dei vettori X() e Y() 
coefficienti dell 'equazione risolvente del sistema per il 
calcolo dell'intersezione della retta con l'ellisse (v . fig . 4) 
definita alla linea 1160, è il quadrato del coefficiente 
angolare della retta (v . fig . 4) 
è una costante definita alla linea 1070 e contiene il 
numero di posizioni del pianeta da calcolare per l'anima
zione. Può essere variata a piacere 
contiene "SI" o "NO" e permette di saltare il calcolo 
delle posizioni del pianeta, se esso è stato già effettuato 
variabile utilizzata per fornire alle subroutine 
1750-1770 e 1780-1830 la distanza del pianeta dal 
Sole (in unità astronomiche) 
segno, vale -1 o + 1 per selezionare l'intersezione sinistra 
o destra della retta con l'ellisse nel calcolo delle posizioni 
del pianeta 
periodo orbitale (in anni) 
coordinate del punto d'intersezione della retta con l'ellis
se (v. fig . 4) 
vettori contenenti le ascisse e le ordinate delle P posizioni 
successive del pianeta, opportunamente moltiplicate e 
incrementate per ren.derle compatibili con la risoluzione 
grafica dello ZX81 

Da ~•te due relazioni, e oeeervando 
che P"F 1 = P"F = a, ei ricava facilmente 
l'altra, ueata nef programma (linea 710): 

ee il tempo impiegato dal pianeta per 
epoetarei da A a B è .pari al tempo impie· 
gato per epoetarei da Ca D, allora l'area 
SCD è pari all'area SAB (e viceverea). 

flg. 3 ·È poeeiblle calcolare, in baee alla 
eeconda legge di Keplero, la velocità 
ietantanea in un punto qualunque dell'or
bita. Il calcolo è particolarmente eempli· 
ce per la velocità in perielio e in afelio. 

eemlaeee minore = b = .Ja2 - c2 =a.Jl -
ez. 

flg. 2 • Seconda legge di Keplero: 



fig. 1 

perielio 

flg. 2 

flg. 3 

Infatti, se consideriamo un triangolino 
SAB, di area: 

y 

A(SAB) = 7t ab 
n 

llEM.: llW 

dove 7tab è l'area dell'ellisse e n un nume· 
ro molto grande, la lunghezza della base 
AB (corta al punto di confondersi con un 
pezzetto ~. di ellisse) è: 

2alSABI 
AB= ~s= r 

27t ab = -----
rn 

dove r è pari all'altezza SH. 

D'altra parte, il tempo impiegato dal pia· 
neta per percorrere il tratto ~. è, per la 
seconda legge di Keplero: 

t = T/n 

dove T è il periodo orbitale. 
La velocità istantanea è quindi: 

vi = lim ~•/ ~t = lim (27tabn)/(Trn) = 
(27tab)/ (Tr) 

n--+ + oo 

che è la formula usata nella subroutine 
1780-1830. 
Se esprimiamo a, b , rin unità astronomi· 
che e T in anni , otteniamo la velocità 
espreHa in unità astronomiche/anno. Il 
programma la trasforma in km/s, molti· 
plicandola per un'opportuna costante. 

fig . 4 • Il programma (linee 1040-1245) 
calcola le successive posizioni di un pia· 
neta, facendo uso di una legge che veniva 
utilizzata in luogo della seconda legge di 
Keplero quando non era necessaria una 
grande precisione di calcolo. 
SI consideri una retta paHante per F 2 (il 
fuoco non occupato dal Sole) e ruotante 
intorno a F 2 con velocità angolare co
stante: le succeHive posizioni del piane· 
ta sono rappresentate da uno del due 
punti d'intersezione della retta con l'el· 
lisse. 
Il computer esegue i suoi calcoli usando 
un'ellisse con semiasse maggiore pari ad 
1 ed eccentricità E, di equazione: 

x2 + y2/(1 - E2) = 1. 

La retta ha equazione: 

y = tan D (x -E) 

dove D è l'angolo variabile formato dalla 
retta con l'asse delle ascisse. 
Le due equazioni meHe a sistema danno 
la risolvente: 

(1 - E2 + tan2 D)x2 - 2(E tan2 D)x + (-1+E2 

+ E2 tan2 D) = O 

i cui termini fra parentesi sono chiamati 
nel programma (linea 1170 e seguenti) L, 
Med N. 
Il programma calcola quindi le coordina· 
te di uno dei due punti d'intersezione, 
chiamate X e Y, e le memorizza (dopo 
averle moltiplicate e incrementate per 
renderle direttamente utilizzabili in 
istruzioni PLOT e UNPLOT) negli array 
X() e Y(). 
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Sistema solare 
versione per ZX81 16K · 
caricatore Linguaggio macchina 

l REM ++++++ttl0++++++ 
+++++30++++++++~0++++++++ 

10 REM 

20 F'AST 
30 LET MS="06è,000,0S0,034,064 

,033,000,000,014,0;4,00e,03c,030 
,1«e,1as,230,0ec,032,01s,030,166 
,1è6,i30,012,032,00S,030,14i,c03 
,010,040,002,030,13~,1a3,•1s,03s 
,01e,2•9,013J.03a,cc4,a01" 

4.0 L.ET I:s1~!514 
50 L.ET 611110 
60 F'OR D•l TO L.EN MS STEP 4 
70 L.ET V•VAL. M•(O TO 0+2l 

~~ E~~Es~s~v 
100 L.ET I•I+1 
110 NEXT D 
:l.20 IF S < >3i9g THEN PRINT "CONT 

ROLLA I CODICI: c•·E·· UN ERRO 
RE" 

130 IF S•3c;9 TH!N RAND USR 166 
14- . 

Sistema solare 
versione per ZX81 16K 
programma principale 

l REM Y M6RND5 :/~4.2-RCS? 
c•2•?NOT 7( FAST $4 S1EP~N +++ 
++50 

5 
10 
20 
30 >BY GUIDO BERTOLOTTI 
40 ) 1211964 
50 
60 
70 
80 
'3 

120 NEXT 
130 CLS 
140 PRINT "~UESTO PROGRAMMA CAL 

COLFl e: DISEGNA L" "ORBITA DI 
UN PIANETA DEL SISTEMA SOLFlRE 

SECONDO LE TRE LEGGI DI KEPLER 
O:" 

150 PRINT 
160 PRINT ":ll 

PIANETI SONO 
LI IL 50LE 
OCHI;" 

170 PRINT 

LE ORBITE DEI 
ELLISSI DELLE QUA 
OCCUPA UNO DEI FU 

180 PRINT "2) LA LINEA CHE C 
ONGIUNGE UN PIANETA COL. SOLE 
COPRE AREE UGUALI IN TEMPI U 
GUALI: DI CONSEGUENZA UN PI 
RNETA SI MUOVE PIU"" VEL..OC 
EMENTE QUANDO E"" PIU"" VICINO 

Al.. SOLE E PILI"" LENTAM!'.NTE QU 
ANDO E"" P IU"" I.. ONTANO i " 

190 PRINT 
200 PRINT ''3) 
PERIODI 
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I QUADRFff I Dr! I 
ORBITALI DEI VRRI 

I 

PIFlNETI 
I RI CUBI 
IOR! DELLE 

SONO PROPORZIONAL 
DEI SEMIASSI MRGG 
RISPETTIVE ORBITE 

" · 11 PRINT " 
li ••• , " 

IF NKEYS<>"C" THEN Go'TO 22 
0 

230 REM rt :r- · 1T r ·HT I 
240 LET P••"NO" 
250 CLS 
270 POKE 16416,2 
290 PRINT "QUALI GRANDEZZE CONO 

se I'? .. 
300 PRINT 
310 PRINT "ll Pe'.RIODO ORBITALE 

ED ECCENTRI- CITR"" DELL"" ORB 
ITR'' 
320 PRINT 
330 PRINT .. "2) SEMIASSE MAGGIORE 
DELL""OR- BITA· (DISTANZA M 

EDIA DAL 50- LE> ED ECCENTRIC 
ITA" "" 
14~ PRI!~ i~ 51 lj" i ,, f Pk lii. ii t" T~EN GOTO 460 
360 IF INKE!Y $ < > "2" THEN GOTO 3!5 

0 
370 CLS 
380 PRINT "INTRODUCI:" 
390 PRINT 
400 PRINT "1) L.R DISTANZA Hl!OIR 
D!L PIANETA DAL SOLE. SP!CI~I 

CA, DOPO IL DATO, 5~ SI TRATT 
R DI UNITA'".' R~TRONOHICH! <U. 
R.l Q MILIONI DI CHILOH!TRI <G 
H) <ES: 2~SQHl i" 

410 INPUT D• 
420 IF DS ll.EN DS-1 TO LEN DSl =" 

•3H" THEN LET DS=STRS (VFll.. D$ ( TO 
LEN 0$-2) 1149.504201) +"U.A." 
426 IF D$lLEN DS-3 TO LEN DSl <> 

"U.A." THEN GOTO 410 
440 LET A=VAL D$l TO LEN DS-4> 
450 REH >>TERZA LEQGE DI K.<< 
460 LET T=SQR (0,;9625936*A**3> 
470 GOTO 660 
490 CLS 
500 PRINT "INTRODUCI : " 
510 PRINT 
520 PR INT "1 l IL PERIODO OR6 ITA 

LE, IN ANNI E/O GIORNI. SPECI 
FICA DOPO OGNI DATO, ""A"" 
lANNil O ""D"" (GIORNil CES: 
1 A 322 Dl;" 
530 INPUT DS 
54.0 LET G=l 
550 LET T=0 
560 FOR F=l TO LEN DS 
570 IF DS (F) >="," ANO DS CF) <="9 

"OR DSCFl=" "THEN GOTO 620 
580 IF DSCF)="A" THEN LET T=T+V 

RL D$ CG TO F-1) 
590 IF D$(F):"O" THEN LET T=T+V 

AL D$CG TO F-1) 1365.2564 · 
600 IF OS (r) <>"A" AND DS CFl < > "D 

" THEN GOTO 530 
610 LET G=F+l 
620 NEXT F 
630 If T:0 THEN GOTO 630 
640 REM ~>TERZA LEGGE DI K.<< 
650 LET R:(T**2/0.99625936)**(1 

/3) 
660 PRINT 
670 PRINT "2) L""ECCENTRICITA"" 
DELL" "ORBITA (0 <=E< l) CE5: 0 

• 09) " . 
680 INPUT E 
690 IF E<0 OR E>=i THEN GOTO 68 

0 



700 REM >>PRIMR LEGGE DI K. << 
710 LET B=R*SQR !l-Ei*2l 
720 LET C=RiE 
730 PRINT 
74.0 PRINT " J) IL NOME DEL PIANE 

TA C t-11~:< 12 CRRATTER I i (ES : MA 
RTEi. " 

750 INPUT D$ 
760 IF LEN D$>12 THEN GOTO 750 
770 FOR F=l TO LEN 0$ 
780 LET D$CFl=CHR$ (COD E D$CFl + 

128) 
790 NE::<..T f 
800 REM 
810 CLS 

_1UTPIJT C·A I 

820 POKE 16418 ' =;! PR:T .. . s,112•111 gl1J1id";AT ,· ; D$ · 
835 PRINT 
84.0 PR INT "SEMI ASSE MRGG IORE C'•E 

LL " "ORBITA " 
84.2 LET R=A 
64.5 GOSUB 1750 
850 PRINT 
651 PR INT "5EM IRSSE M INC1RE DELL 

"" ORB ITFl" 
652 LET R=B 
853 GOSUB 1750 
655 PRINT . 
660 PRINT "PERIELIO : DISTANZA D 

RL SOLE " 
662 LET R=R-C 
865 GOSUB 1750 
670 GOSUB 1780 
880 PRINT "AFELIO: DISTANZA DAL 
SOLE" 
890 LET R=A+C 
900 GOSUB 1750 
i10 GOSUB 1760 
920 PRINT "ECCENTRICITR"" DELL" 

"ORBITA: ";E 
930 PRIN.T 
94.0 PRINT "PERIODO ORBITALE: "+· 

INT T;" A "i INT C365.256._* CT-IN 
T>+.5>;" D" 
950 PRINT 
960 PRINT "SOLE ( .. ; -e; " u. A.; 0 

u I A.) " 

, 
1010 IF C$= " P" THEN COPY 
1020 IF C$::: " R" THEN RUN 230 . . 1030 GOTO 
1040 REM _ HL - r_, l ,~, :. E•• p l _ : F I'~ ~T ,- '." T 

I= ,-, :. I ::' 1 ,-, t J I !"" i=- l I= H"d . F T H 
Itl :. T 7 .THtiTT :.1_q-,-:::::1 'I 

1050 REM >"SECONDA" LEGGE CI K.< 
1055 IF PS="SI" THEN GOTO 1250 
1060 FAST 
1070 LET P=50 
1080 DIH X(Pl 
10'30 DIM Y (P) 
1100 LET G=0 
1110 LET B2=1-E**2 
1120 LET -S=-1 
1130 FOR D=.51*PI TO 2.5+.PI STEP 
2*PI .t P 

114.0 LET G=G+i 
1150 If G>P/2 THEN LET 5=1 
1160 LET M2=AB5 T~N D**2 
1170 LET L=B2+M2 
1180 LET M=EtM2 
1190 LET N=M2-62tM2-82 
1200 LET X=CM+5*5~R CM**2-L*Nll/ 
L 
1210 LET Y=TAN D*(X-El 
1220 LET XCGl=INT !X*20+32.5l 
1230 LET YCGl =I~r (Y*20+20.5l 
1240 NE XT D 
124.5 LET ;t= " SI" 

t~~~ ~~~ '-llMllLlll 
1270 FRST 
1275 CL:5 
1280 RAND USR 16514 
1290 REM >>PRIM A LEGGE DI K.<< 
1:300 PR INT RT 11, C -20 *E +32 l /2; "lil 
" 

RT 0, 1 ; '' 

1· . UR =1 
134.0 PRINT RT .INT ( (43-Y (f)) /2) I 

INT CX CFl /2l; .. . .. 
1350 NEXT F 
1360 REM 
1370 SLOW 
1380 FOR F=l TO P 
1390 UNPLOT X CFl ,Y!Fl 
1400 IF INKEY $ < >"" THEN GOTO 14 7 
0 
1410 PLOT XCFl , Y!Fl 
1420 NEXT F 
1430 GOTO 13l30 
1440 FOR D=l TO P 
1450 UNPLOT XCDl ,YCCl 
1460 NEXT O 
1470 LET CS=INKEYS 
1480 IF C$="C " THEN GOTO 1410 
1490 IF C$="0" THEN GOTO 144.0 
1500 IF CS="C " THEN GOTO 800 
1510 IF CS="P " THEN COPY 
1520 IF CS="R" THEN RUN 230 
1530 IF CS="S" THEN GOTO 1410 
1540 GOT0,,70 
1 750 REMMM~i *-wf" 
1760 PRIN~" u~7 = ::Y 74;,50 
4~01i" GH" 
1770 RETU~ 

ì~!! ~~~ .<< 
1810 PRINT "VELOCITA"" "i <•HPI4 
AfBl / (T*R) *"I 73741;2;" KM/6" 
1620 PRINT 
1630 RETURN 
1Q00 5RVf "SI~T!!HA 50LARGll" 
1910 RUN 
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di Guido Bertolotti 

Una •ingoiare utility per ZX81. 

Questo programma insegna al com
puter come scrivere, in italiano cor

retto, i numeri interi da zero fino a quasi 
un miliardo. Per far questo si avvale 
delle possibilità di elaborazione delle 
stringhe offerte dal BASIC Sinclair, pos
sibilità queste utilizzate di rado. 
La traduzione di numeri dalla forma 
aritmetica a una lingua parlata, in que
sto caso l'italiano, non è un problema 
difficile come potrebbe sembrare. Infat
ti, le grammatiche delle varie lingue so
no (in confronto al resto) molto regolari 
quando si tratta di formare la parola 
corrispondente a un numero. 
Il programma si avvale di una potente 
subroutine (linee 8000-9010), che gene
ra la parola corrispondente al numero 
che le viene fornito . 
Questa subroutine, a sua volta, chiama 
in successione altre subroutine specia
lizzate, ciascuna delle quali pensa a tra
durre una parte del numero e ad ag
giungerla alla sinistra della parte già tra
dotta dalle subroutine chiamate prima 
di lei. La traduzione inizia dall'ultima 
cifra e continua via via fino alla prima. 
Se il numero è formato da una sola ci
fra , il ciclo FORA. ... (linee 8060-8074) 
chiama una sola subroutine e precisa
mente la "0-19" (linee 8100-81801. 
Se il numero è formato da due cifre, il 
ciclo chiamerà le subroutine "0-19" e 
"20-90"; se è formato da tre cifre, sa
ranno chiamate la "0-19", la "20-90" 
e la "100-900", ecc .. Alcune di queste 
subroutine ne chiamano a loro volta del
le altre (la "1000-19000", ad esempio, 
sbriga una parte del lavoro chiamando 
la "0-19"). 
Il programma è suscettibile di vari svi
luppi: si potrebbe ad esempio affianca
re un'altra subroutine alla 8000-9010, 
che esegua· il lavoro inverso, cioè tradu
ca le stringhe in numeri (magari da una 
lingua diversa dall'italiano), ottenendo 
così un programma che traduce numeri 
fra due lingue; oppure scrivere un pro
gramma che genera un numero a caso, 
lo traduce in due lingue, visualizza una 
delle traduzioni e richiede l'altra, con
trollandone poi l'esattezza. 
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De•crizione del programma 

Linee 
10-80 
110-130 
145-170 
8000-9010 
9100-9260 
9300-9310 

Co•••nto 
presentazione 
introduzione del numero da tradurre 
visualizzazione del risultato 
subroutine per la traduzione del numero in parola 
inizializzazione 
SAVE e autostart 

La subroutine 8000-9010 consiste di un loop (linee 8060-8074) che chiama 
in successione altre subroutine, e precisamente: 

Linee 
8100-8180 

8200-8260 

No•e 
0-19 

20-90 

Co•••nto 
traducono la cifra delle unità (zer6-
nove); se la cifra delle decine è 
uguale a 1, si salta a 8150 (traduco
no le ultime due cifre, dieci-dician-
nove) . 
traducono la cifra delle decine (ven
ti-novanta: "dieci" è esclusa, perché 
è già tradotta da 0-19); se la cifra 
delle unità è pari a 1 o 8, la variabile 
D viene posta uguale a 1, per comu
nicare alla subroutine ADD (li-



nee 9000-9010) di troncare l'ulti
ma lettera (questo per far sì che, ad 
esempio, venga scritto "trentuno" o 
"novantotto" anziché "trentauno" o 
"novantaotto"). 

8300-8360 100-900 traducono la cifra delle centinaia. 
Aggiungono alla sinistra di C$ 
"cent" (se la cifra delle decine è un 
8) o "cento" (se è diversa da 8). Se 
la cifra delle centinaia è maggiore 
di 1, poi, fanno aggiungere (chia
mando la subroutine ADD) la corri
spondente traduzione in unità (due
nove, per formare duecento
novecento) 

8400-8460 1000-19000 traducono la cifra delle migliaia . Ag
giungono "mille" , se essa è uguale 
a 1 e le decine e centinaia di miglia
ia sono pari a O. Se la cifra delle 
migliaia è superiore a 1, aggiungono 
"mila" e chiamano 0-19 (per for
mare duemila-diciannovemila) 

8500-8510 20000-90000 chiamano semplicemente 20-90, 
per aggiungere la traduzione della 
cifra delle decine di migliaia 

100000-900000chiamano 100-900, per aggiunge
re la traduzione della cifra delle cen
tinaia di migliaia 

8600-8610 

8700-8760 1-19 mlllonl molto simili alle linee della subrouti
ne 1000-19000: anziché aggiunge
re "mille" o "mila", aggiungono "un 
milione" o "milioni" e chiamano 
0-19, se la cifra dei milioni è supe
riore a 1 

8800-8810 
8900-8910 
9000-9010 

20-90 mlllonl chiamano 20- 90 
100-900 •lllonlchiamano 100- 900 
ADD vengono chiamate dalle subroutine 

0-19, 20-90, 100-900 per ag
giungere alla sinistra di C$ la tradu
zione esatta della cifra corrente. 
Aggiungono uno-nove, se P= 1, die
ci-diciannove, se P=2, venti
novanta, se P=3. Se D= 1, troncano 
l'ultima lettera, evitando di aggiun
gerla a C$ 

Descrizione delle variabili 

A 

B,E 

e 
C$ 

D 

F,G 
L 

N 
N$ 

p 

P$ 

variabile di loop, punta, dall 'ultimo al primo, i caratteri di N$. Il 
loop chiama, una dopo l'altra, le varie subroutine specializzate 
nella traduzione di una parte del numero 
variabili di loop, usate nella subroutine di inizializzazione per tra
sferire le stringhe da M$ a P$() 
il valore C:ella cifra corrente, cioè VAL N$(A) 
la stringa alla quale vengono aggiunti via via i "pezzi" di numero 
tradotti, finché alla fine contiene il numero scritto in italiano 
troncatore: può valere O o 1: se vale 1, l'ultimo carattere della 
stringa da aggiungere alla sinistra di C$ viene eliminato 
puntatori della stringa M$ nella subroutine di inizializzazione 
la lunghezza della stringa corrispondente al numero da tradurre 
(LEN STR$ N) 
contiene le lunghezze delle stringhe memorizzate in P$ 
contiene la traduzione delle cifre in italiano. Il suo contenuto, per 
poter essere utilizzato, viene trasferito in P$() 
il numero da tradurre in italiano 
la stringa corrispondente a N: STR$ N. Ad N$ vengono aggiunti 
due "O" all 'inizio, per impedire un eventuale blocco del program
ma alle subroutine "1000-19000" o "1 - 19 milioni" 
seleziona i tipi di traduzione di una cifra: ad esempio, se P=l, 
una cifra C=3 viene tradotta "tre", se P=2, viene tradotta "tredi
ci", se P=3, viene tradotta "trenta" 
contiene, in ordine, le possibili traduzioni delle cifre. Viene forma
to durante l'inizializzazione, servendosi delle traduzioni memoriz
zate in M$ 

~ 
V 

GRUPPO 
EDITORIALE 
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Traduzione numeri 
vereione per ZX81 16K 

~~ ~~~ oi ~Wf'P 
30 REH 1/1985 
4.0 REH 

Ti:: ~[ .1_1: I Jt JE • Jl _I H PR,NT " 
"'{ BbNr A~ s, 0; "QUESTO PROGRA 
MMA PERHETTE DI SCRIVERE IN I 
TALIANO I NUMERI INTERI COMPRE 
SI FRA 0 E 999999994.." 

70 PRINT "PER LIMITI PROPRI OE 
LLA PRECISIONE DEL COMPU 
TER (FUNZIONE STR•> I NU 
MERI SUPERIORI A CENTO MI 
LIONI VENrONO ARROTONDATI 
ALLA DECINA PIU VICINA." 

80 PRINT "ATTENDI •.•.. ," 
90 GOSUe 9100 

110 PR INT AT 21 , 0; "D IHM I UN NUM 
ERO ..• " 

120 INPUT N 
130 PR ~NT AT 21, 0; " 

140 GOSUB 8000 
14.5 CLS 
150 PRINT N;" !I SCRIV~ IN ITAL 

IANO: " 
160 PRINT es 
170 IF C••"" THEN PRINT "eOH?" 
180 JIGOTO 110 

8000 REM TRADUZIONE IN ITALIANO 
CSTRINGA C$l DEL NUMERO 
(VARIABILE N> 

:3005 LEI CS="" 
8010 IF N<0 OR N>999999994 OR N< 
>INT N THEN RETURN 
6020 LET NS=5TR$ N 
8030 LEI L=LEN N• 
804.0 LET NS•"00"+N$ 
8060 FOR A=L+2 IO 3 STEP -1 
8070 LET C=COCE N$(Al-28 
8072 GOSUB 100*CL-A>+8300 
8074. NEXT A 
8080 RETURN 
8100 REM 0-19 
8110 IF C=0 AND L=l THEN LEI CS= 
"ZERO" 
8120 IF N• (A-:U ="l" THEN GOTO 81 
50 
8125 IF C:0 THEN RETURN 
8130 LET P=l 
8135 GOSUB 9000 
814.0 RETURN 
8150 REH 10-19 
8160 L!T Psc 
e110 ooaue 9000 
e1e0 R~TURN 
e200 R!H 20-i0 
e~10 IF C<~ THEN RETURN 
8Qc0 LET P•3 
8230 Irr N•<A+1>•"1" OR N•<A+1>•" 
8" TH!N LET D=1 
8~4.0 GOSUe ;000 
a~S0 L.:ET 0•0 
e260 R!TURN 
e300 REH 100-900 
8310 I~ C•0 THEN RETURN 
S31S IF N•<A+1) <>"e" THl!N L!!T e• 
•"O" +C• 
e3;0 L!T c••"Cl!NT"+C• 
e330 IF C•1 TH!N R!!TURN 
8340 LET P•1 
8360 G05U8 ;000 
83~0 RETURN 
8400 R!!H 1000-19000 
e410 IF N• CR-c TO FU •"000" THEN 
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RETURN 
8420 IF NICA-~ TO R)•"001" TH!N 
LET C••"HILLE"+C• 
8430 IF N•CA-; TO R)•"001" THEN 
RETURN 
844.0 L.ET e •• " M IL.A" +e. 
6450 G05UB 8100 
8460 Rl!TURN 
8500 REH ;0000-;0000 
ees0s Gosue e.i00 
8510 RETURN 
8600 REH 100000-900000 
6605 GOSUB e300 
8610 RETURN 
8700 REM 1 HILIONE-1; HILIONI 
8710 IF NSCA-2 TO A>="000" THEN 
RETURN 
8720 IF N$CA-2 TO A):"001" TH!!N 
LET CS•"UN MILIONE "+C$ 
8730 IF N•CA-2 TO FU•"001" THEN 
RETURN 
874.0 LET C•=" HILIONI "+C• 
8760 GOSUB e:l.00 
8760 RETURN 
8800 REM ~0-90 MILIONI 
ee05 GOSUB 8200 
8810 RETURN . 
8900 REH 100-g00 MILIONI 
8g05 GOSUB 8300 
6910 RETURN 
9000 REM AGGIUNG~ ALLA SINI&TRA 

DI es L~OPPORTUNO NOHI! 
DELLA CIFRA 

9005 LET CS=PSCP,C+l> ( TO MCP,C+ 
ll-D>+C$ 
9010 RETURN 
9100 REH INIZIALIZZAZIONE 
9110 LET H••"ZERO,UNO,DUE,TR!,QU 
ATTRO,CINQUEL5EI,SETTE,OTTOLNOVE 

+~a~5ié~;25~~6~8~~~~61§!~5i61~~~ 
~t17v~~f1~ti~N~~:Qe~~~~~A:~~~Q8~ 
NTA,SESSRNTR,SETTANTA,OTTANTA,NO 
IJRNTA >CENTO" 
9120 DIM P•C3i10,11> 
9130 DIM HC3, · 0) 
914.0 LET G=l 
9150 LET F=3 
9160 FOR E=l TO 3 
9170 FOR B•l TO 10 
918"1 LET F =P + l 
9190 IF HS(F)<>"," THEN GOTO çae 
0 
9200 LET P•CE,BlsH•<G TO ~-1) 
9210 LET HCE,B>•F-G 
9220 LEI G=F+l 
9230 NEXT e 
9240 NEXT E 
9250 LET D=0 
9260 RETURN 
9300 SAVf "TRADUZIONE NUMERO" 
9310 RUN 
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di Giovanni Benlntende 

Lo Spectrum diventa per voi, 
questa volta, un utile strumento 
per comporre e memorizzare mu
sica. 

L o scopo di questo programma è 
quello di far suonare il computer, 

impostando le note musicali di un moti
vo sul pentagramma che appare sul vi
deo. Il campo di impiego è quindi molto 
vasto, basti pensare a tutti coloro che 
sono capaci di suonare uno strumento 
musicale senza conoscere la musica e 
si disperano davanti alla partitura di 
"Giochi Proibiti" senza poterla suonare, 
o ai neo-compositori che non sanno tra
scrivere sul pentagramma le loro idee. 
La grafica è il punto forte di questo 
programma: si hanno infatti a disposi
zione tutte quelle figure essenziali che 
servono per comporre una partitura 
musicale. 
Tutte le figure sono formate da quattro 
caratteri grafici, posti l'uno sull'altro 
(d$), che variano anche per la stessa 
figura, a seconda che questa venga po
sta sul rigo (d$=r$) o nello spazio 
(d$=e$); se infatti non si definisse la 
stessa figura in due serie di caratteri 
grafici (l'uno sfalsato di quattro pixel 
rispetto all'altro), si otterrebbe non più 
di un'ottava di range, visto che le righe 
a disposizione sono otto. Usando invece 
e$ centrata nello spazio e r$ centrata 
nel rigo (4 punti più in basso), la figura 
può spostarsi in 24 posizioni differenti, 
portando il range a oltre tre ottave. 
Inoltre i 21 caratteri grafici definibili che 
abbiamo a disposizione non sono più 
sufficienti a definire tutte le figure, per 
cui bisogna ridefinire di volta in volta i 
primi otto: "ABCD" (e$) e "EFGH" (r$). 
Anche il carattere grafico "J" è definito 
di volta in volta quando si richiamano 
le alterazioni (diesis, bemolle, punti), 
mentre i parametri delle stesse (sa, sb) 
vengono letti contemporaneamente ai 
dati grafici. 
Si può disporre anche delle terzine e 
delle legature di valore, anch'esse pun
tualmente disegnate nei particolari, 
mentre il numero massimo di note otte
nibili è di 200, visto che la RAM del 16 
K è totalmente utilizzata. 
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Ese•plo di uso 
(C=computer; O=operatore) 
C: disegna il pentagramma con la 

chiave di violino e chiede il 
tempo 

O: immettere il tempo stabilito in 
semiminime/minuto 

C: 

O: 

--------

disegna il menu e il puntatore 
(freccia sotto la semiminima) 
si possono usare i seguenti ta
sti: 
5 sposta il puntatore a sini

stra 
8 sposta il puntatore a de

stra 



O seleziona la figura puntata 
dalla freccia 

q cancella la nota preceden
te 

p suona tutte le note definite 
C : (dopo che avremo pigiato 

"O") visualizza la nota pre
scelta sul pentagramma 

Descrizione delle variabili 

t 
j 
f(), g() 
r$(), e$() 
d$() • 

.. b, b 

tempo di base 
contatore delle note da definire 
durata e tono dei suoni 
composizione della figura sul rigo e nello spazio 
composizione della figura sul pentagramma 
ascissa e ordinata della figura da definire 
ascissa delle figure e del puntatore nel menu 

O: si possono usare i seguenti 
tasti: 
6 sposta la nota in basso 
7 sposta la nota in alto 
O fissa la figura sul penta

gramma 

I, I _j ,, -.).. .. 
.. 'J,;.:J 

L - -~ 

ascissa delle figure di alterazione o ordinata dei tagli addizionali 
stabilisce il posizionamento della figura sul rigo (nt=O) o nello 
spazio (nt=l) 
contatori 
dati in lettura e altri usi 

:K, S, n, V 
il 
A,sb parametri in lettura usati nelle alterazioni C: (dopo aver pigiato "O") visua

lizza il puntatore sotto l'ultimà 
figura prescelta nel menu e ap
pare in basso a sinistra il nume
ro progressivo della nota da 
definire 

•O dati in lettura relativi alla composizione dei caratteri grafici 
delle note 

O: ripetere l'operazione di scelta 
della figura successiva, ecc. 

Per ottenere le terzine si fissano le pri
me due note della terzina e, prima di 
fissare la terza, si pigia il tasto "3", poi 
"O" per fissare la nota . 

Per la legatura di valore si fissa la prima 
nota e, prima di fissare la seconda, si 
pigia il tasto "l ", poi "O" per fissare la 
nota. 
.Per i bemolle, diesis, punti di valore, 
prima di fissare la nota si pigia il tasto 
"l'', scompare la nota e appare accanto 
un bemolle. Si pigia nuovamente 1'" 1" 
per andare avanti con il diesis, poi il 
punto, il punto doppio, il triplo e, dacca
po, il bemolle, fino a che uno di questi 
viene fissato con "O". Dopo il fissaggio 
riappare la nota e si possono eseguire 
operazioni dello stesso genere , per 
esempio per l'uso del punto e del diesis 
contemporaneamente. Alla fine di tali 
operazioni la nota deve essere fissata, 
pigiando "O" per passare a quella suc
cessiva. 

t$, 9$ associate a INKEY$ 

Descrizione del progra••a 

Linee Co••ento 
110 · 

1 
immissione tempo di metronomo 

120-140 •. preparazione dati · 
150-220 I'(• ciclo principale per la definizione delle note 
500-540 suona 
1000-1010 pentagramma e chiave di violino 
2000-2110 ·' preparazione menu 
3020-3050 visualizzazione e spostamento del puntatore nel menu 
3060 cancella errore 
3080 va a suonare 
3110-3120 determina la durata della nota 
3500-3550 ' 'éostruisce la figura scelta nel menu 
4000 ' -...; controlla se la figura è una pausa 
4040•4010 sposta la figura sul pentagramma 

:::: ' .-'· ~:::~~=· :: }!~~i~;: e'!.~:~~t~';1~i~~ ~~~l~ri 
4090 - r. dispone il contatore i alla nota successiva 
4500 1 

' . ,disegna la figura sul p~ntagramma 
4510 disegna i tagli ad,dizionali 
5000-5030 determina il tono della nota 
5500-5590 alterazioni (bemolle, diesis, punti) 
6000-6130 dati relativi alla composizione delle figure 
6500-6680 dati per la grafica delle figure 
6100 dati per disegnare la chiave di violino 
6720 valori delle figure 
6730 toni delle figure 

Music 510 IF g (x) =lOO THEN PAUSE 50*f(x): 

versione per ZX Spectrum 16K/48K 

100 BORDER l: CLS : GO SUB 1000 
110 BEEP . 2,25: I NPUT "TEMPO (I/min. 

) " ;t: LET t= 60 / t -
120 DIM f(200): DIM g(200): DIM a (4) 

: DIM d$ (4): DIM e$ (4): DIM r$ (4 
) 

130 LET 1=6 : LET i=O: LET j =l : LET h 
=6: LET hl= O: LET h2=0: LET b=6: 

LET nt=l : LET e$="ABCD": LET r$ 
="EFGH" : LET d$ =e$ --

140 FOR n= O TO 63 : POKE USR "~"+n,O: 
NEXT n: GO SUB 2000 

150 GO SUB 30 00 
200 LET j=j+l: LET b=b+3: PRINT AT 2 

1 ,0 ; BRI GHT l ;j 
210 IF b> 30 THEN PAUSE 200: LET b=6 

: GO SUB 1000 
220 GOTO 1 50 
500 PRINT AT 0,0;" "· FOR x=l TO j 

NEXT x 
520 BEEP f(x) ,g(x) 
530 PRINT AT O,O;x: NEXT x 
540 RETURN 

1000 FOR x=O TO 16: PRINT AT x,O;" 
". 

NEXT x 
1010 FOR x=96 TO 131 STEP 8: PLOT O,x 

: DRAW 255,0: NEXT x 
1020 PLOT 11,90 
1030 RESTORE 6700 
1040 FOR x=l TO 8: READ a,o,c: DRAW a 

,o,c: NEXT x 
1050 RESTORE 6710 
1060 FOR n=O TO 7: READ k: POKE USR " 

I" +n,k: NEXT n 
1070 RETURN 
2000 FOR x=O TO 13 
2010 RESTORE 6000+x*l0 
2020 FOR n=l TO 4: READ a(n): NEXT n 
2030 GO SUB 2040: GO TO 2100 
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2040 FOR s=l TO 4 
2050 RESTORE 6500+10*a(s) 
2060 FOR n=O TO 7 
2070 READ k 
2080 POKE USR "A"+n+8*(s-1) ,k: POKE 

USR "E"+4+n+8* (s-1) ,k 
2090 NEXT n: NEXT s: RETURN 
2100 LET i=i+2: FOR v=l TO 4: PRINT 

PAPER 5;AT v+16,i;r$(v) ;" "· 
NEXT v 

2110 NEXT x: RETURN 
3010 GO SUB 3020: GOTO 3030 
3020 BEEP .005,0: PRINT AT 20,1; 

OVER 1; PAPER 5;"E": RETURN 
3030 IF INKEY$="" THEN GO TO 3030 
3040 LET t$=INKEY$: GO SUB 3020 
3050 LET 1=1+(2 AND t$="8" AND 1<28)

( 2 AND t $ =" 5" AND 1>2 ) 

3060 IF t$="q" THEN LET j=j-1: 
PRINT AT 21,0;" ";FLASH 1; 
BRIGHT l;AT 21,0;j: LET b=b-(3 
AND b>6): LET f(j)=O: LET g(j)= 

O: FOR x=O TO 16: PRINT AT x,b-1 
; " "; AT x, b- 1; ( " __ " AND x>4 

AND x<lO): NEXT x: GOTO 3000 
3070 IF t$="0" THEN GOTO 3100 
3080 IF t$="p" THEN PAUSE 100: 

GO SUB 500 
3090 GOTO 3010 
3100 RESTORE 6720 
3110 FOR n=2 TO 1 STEP 2: READ k: 

NEXT n 

3120 LET f(j)=t*k 
3500 RESTORE 6000 
3510 FOR x=O TO (1-2)/2 
3520 FOR n=l TO 4: READ a(n): NEXT n 
3530 NEXT x 
3540 GO SUB 2040 
3550 FOR x=7 TO 79 STEP 8: POKE USR " 

A"+x,O: NEXT x 
4000 IF 1>14 THEN LET d$=e$: LET h=5 

: LET nt=l: LET g(j)=lOO: 
GO SUB 4500: RETURN 

4010 GO SUB 4500 
4020 IF INKEY$="" THEN GO TO 4020 
4030 LET t$=INKEY$: GO SUB 4500 
4040 IF t$="6" AND nt=O THEN LET h=h 

+(1 AND h<12): LET nt=l 

4050 IF t$="7" AND nt=l THEN LET h=h 
-(1 AND h>l): LET nt=O 

4060 IF t$="6" THEN LET d$=r$: LET n 
t=O 
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4070 IF t$="7" THEN LET d$=e$: LET n 
t=l 

4080 IF t$="3" THEN LET f(j)=f(j)*2/ 
3: LET f(j-l)=f(j): LET f(j-2)=f 
(j): PLOT 4+8*b,8*(21-h): DRAW -
48,8*(h-h2),.5: PRINT AT hl-l,b-
3; OVER 1 ;3 

4085 IF t$="1" THEN LET f(j)=f(j)+f( 
j-1): LET f(j-1)=0: PLOT 4+8*b,8 
*(21-h): DRAW -24,0,1 

4090 IF t$="0" THEN GO SUB 4500: 
GO SUB 5000: LET h2=hl: LET hl= 

h: RETURN 
4100 IF t$="1" THEN GO SUB 5500 
4110 GO SUB 4500: GOTO 4020 
4500 BEEP .005,0: FOR x=l TO 4: 

PRINT OVER l;AT h+x,b;d$(x): 
NEXT x 

4510 LET m=(88 AND h>=9)+(120 AND h<9 
): LET k=(8 AND h>=9)-(8 AND h<9 
) : FOR v=8*(20-h) TO m STEP k: 

PLOT b*8,v: DRAW 7,0: NEXT v: 
RETURN 

5000 RESTORE 6730 
5010 FOR x=l TO 26 
5020 READ nota 

5030 IF x=29-2*(h+l)+nt THEN LET g(j 
)=g(j)+nota: RETURN 

5040 NEXT x 
5500 FOR x=lO TO 14: RESTORE 6500+10* 

x: READ sa,sb 

5510 FOR n=O TO 7 
5520 READ k: POKE USR "!!"+n,k 
5530 NEXT n 
5540 LET m=b-(1 AND x<12)+(1 AND x>ll 

) 
5550 PRINT OVER 1 ;AT h+l ,m;"J" 
5560 LET g$=INKEY$ 
5570 IF g$="1" THEN BEEP .005,0: 

PRINT OVER 1 ;AT h+l ,m;"J": 
NEXT x: GO TO 5500 -

5580 IF g$="0" THEN LET f(j)=f(j)*sa 
: LET g(j)=g(j)+sb: RETURN 

5590 GO TO 5560 
6000 DATA 0,18,18,18 
6010 DATA 1,17,2,18 
6020 DATA 3,17,2,18 
6030 DATA 3,17,4,18 
6040 DATA 3,6,5,18 
6050 DATA 3,7,5,18 
6060 DATA 3,8,5,18 
6070 DATA 9,T7,2,18 
6080 DATA 9,17,4,18 
6090 DATA 9,6,5,18 
6100 DATA 9,7,5,18 
6110 DATA 9,~ 1 5,18 
6120 DATA 16,18,18,18 
6130 DATA 18,16,18,18 
6500 DATA 0,60,66,66,66,60,0,0 
6510 DATA 0,60,66,66,66,124,64,64 
6520 DATA 64,64,64,64,0,0,0,0 
6530 DATA 0,60,126,126,126,124,64,64 
6540 DATA 64,67,76,112,0,0,0,0 



• a --f r 
6550 DATA 112,67,76,112,0,0,0,0 
6560 DATA 64,64,64,64,64,64,67,76 -= ;:: 

-6570 DATA 64,64,64,67,76,112,67,76 . 
6580 DATA 67,76,112,67,76,112,67,76 
6590 DATA 0,99,92,64,64,64,64,64 
6600 DATA l,-l,0,32,32,56,36,40,48,0 
6610 DATA l,l,0,36,126,36,36,l26,36,0 

6620 DATA l .5,0,0,0,0,0,l6,l6,0,0 ~, ~ 6630 DATA l.75,0,0,0,0,0,40,40,0,0 :-- _ ,,. 
I F--" 6640 DATA l .875,0,0,0,0,0,73,73,0,0 f 

E "' I 

6650 DATA 32,36,44,52,36,44,52,4 , :~, •• -- -<::::: ~ ~ .,- ~ ~ o;; ! 
6660 DATA 0,0,0,62,62,0,0,0 L •.. • =. 6670 DA'I'A 64,64,64,64,64,64,64,64 ~ 

6680 DATA O,O,O,O,O,O,O,O ~= 

6700 DATA 4,-4,4,0,47,0,6,0,-3,0,-3,0 
,-14,-20,0,9,-12,2.7,0,l2,3.2,-5 
,-6,2.5 e - • • • • • -· 6710 DATA 28,62,62,60,32,32,32,32 -

6720 4, 2, l , l /2, l / 4, l /8, l /1 6, l , l I -. -. . DATA .. -
2,l/4,l/8,1/16,2,4 

6730 DATA -13,-12,-10,-8,-7,-5,-3,-l, 
o , 2 , 4 , 5, 7 , 9 , l l ·, l 2 ' l 4 , l 6 ' l 7 , l 9, 21 
,23,24,26,28,29 

7000 CLS : PRINT AT lo, 6; FLASH l ; 
BRIGHT l; "FERMA IL REGISTRATORE 

~ ~~H -.. 
Il • BEEP l , 2 o: POKE 23609,50 ..... 

7010 PAUSE 200: PRINT AT l 5 , 2; "PREMI •' ' e _. _. ----r 
~t ---UN TASTO PER INIZIARE": PAUSE O: .,. 

~--RUN .a- :-. 
7020 CLEAR : SAVE "MUSIC" LINE 7000 • 4 

- . . . . . 

• • 
--· 

- ..... 
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di Antonio Motta 

Un •••pllce, •• atlle program
•• per •tadentl e appa••lonatl 
di chlalca. 

11 programma calcola il peso molecola
re di un composto chimico a partire 

dalla sua formula . L'uso è semplificato 
al massimo; dopo il RUN il programma 
provvede a sistemare in due vettori i 
simboli ed i pesi atomici degli elementi. 
Dopo questa fase viene richiesta la for
mula del composto in questione che va 
digitata sulla tastiera come si scrivereb
be sulla carta. La formula va scritta te
nendo presenti alcuni punti: 
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Descrizione del progr•••• 

Linee 
10-90 

100-200 

210 

220-230 

240-250 
260-270 

Coaaento 
simboli atomici dei primi 102 elementi conosciuti, conte
nuti in istruzioni DATA 
pesi atomici dei primi 102 elementi, contenuti in istruzio
ni DATA 
dimensionamento delle matrici destinate a contenere i 
simboli ed i pesi atomici 
memorizzazione dei dati nelle matrici: i dati relativi allo 
stesso atomo vengono messi in a$ (simbolo) ed in a (peso 
atomico) in posizioni aventi lo stesso indice 
INPUT formula 
scomposizione. della formula in caratteri separati; siste
mazione dei signoli caratteri in vettore alfanumerico; ini-
zializzazione variabili · 



280 
290 
300-320 
330 
340 

350 

360 
370-380 

390 

400-410 

420 
430 
440-450 

inizio del loop di lettura della formula 
controllo dell'eventuale presenza di caratteri estranei 
ricostruzione dei simboli atomici 
riconoscimento della situazione di parentesi aperta 
riconosçimento della situazione di parentesi chiusa; rico
struzione del coefficiente moltiplicativo messo dopo la 
parentesi 
calcolo del peso molecolare degli elementi contenuti al
l'interno della parentesi 
azzeramento del flag di parentesi chiusa 
riconoscimento del simbolo atomico; attribuzione del pe
so atomico corrispondente alla variabile x; riconoscimen
to di errori di battitura 
ricostruzione dell 'eventuale coefficiente moltiplicativo 
relativo ad un singolo atomo e moltiplicazione per il peso 
atomico 4 
a seconda dello stato del flag di parentesi, il peso atomi
co di un elemento viene sommato alla variabile p (som
matoria all'interno parentesi) o alla variabile s (sommato
ria totale) 
chiusura del loop di lettura della formula 
segnalazione di eventuali errori di battitura 
visualizzazione del pesò molecolare e ritorno alla fase di 
INPUT 

Descrizione delle variabili 
I. ... 

.... 
~ . J 

a$(102) 
•(102) 
1$(1+2) 
p 
b •.. 
f , I 

I 
m,n 
p 
q 
s 
t 
w 
Jl 

y 

simboli a·tomici 
pesi atomici 
formula da calcolare 
flag di ptirentesi aperta (on). o parentesi chiusa (off) 
simboli atomici sotto analisi 
flag indicante l'azione di chiusura parentesi 
lunghezza della formula 
contatori 
sommatoria dei pesi atomici all 'interno delle parentesi 
codice ASCII del carattere sotto analfsi -
sommatoria del peso molecolar·e 
coefficiente moltiplicativo per atomi singoli 
flag indicante stato di errore 
peso atomico dell'elemento sotto analisi 
coefficiente moltiplicativo dopo parentesi 

Pesi molecolari 
versione per ZX Spectram 16K/48K 

1) Usare un solo livello di parentesi; per 
esempio, anziché scrivere [Mg(QH)22, 
usare la notazione [Mg(OH)2]2. E possi
bile invece scrivere formule con più pa
rentesi separate, come (NH4)2Zn 
(504)2. 
2) Evitare di usare parentesi inutili, per
ché dopo una parentesi chiusa è obbli
gatorio mettere il coefficiente: per 
esempio, anziché Na(OH) bisogna scri
vere Na(OH) 1 oppure, più semplice
mente, NaOH. 
3) Nel caso si voglia ottenere il peso 
molecolare di un composto idrato, inve
ce di usare la notazione classica Cu
S04 *SH20, scrivere CuS04(H20)5. 
4) Usare coefficienti con un massimo di 
due cifre . 
5) Nel programma sono memorizzati, 
oltre ai 92 elementi naturali, i primi 10 
elementi artificiali ; è necessario evitare 
di inserire formule che comprendono 
atomi non memorizzati e che perciò ri
sultano "sconosciuti" allo Spectrum. 
In ogni caso, tutti gli eventuali errori di 
battitura vengono segnalati, evitando 
blocchi del programma . 
Questa routine può essere utile per chi, 
studente o analista, vuole sviluppare 
programmi per la risoluzione di proble
mi di stechiometria; oppure può essere 
inserita in programmi didattici di chimi
ca, mineralogia, eccetera. 
I simboli ed i pesi atomici degli elementi 
riportati nel programma sono tratti da: 
Tabelle Logaritmiche per Chimici, Far
macisti, Medici e Fisici, di Kilster e 
Thiel, 9• edizione italiana (Hoepli). 

10 DATA "Ac","Ag","Al","Am","Ar","A 
s","At","Au","B","Ba","Be" 

110 DATA 9.013,209,249,79.916,12.011 
,40.08,112.41,140.13,251 

20 DATA "Bi","Bk","Br","C","Ca","Cd 
","Ce","Cf","Cl","Cm","Co" 

30 DATA "Cr", "Cs", "Cu", "Dy", "Er", "E 
s","Eu","F","Fe","Fm",~Fr" 

40 DATA "Ga" '"Gd" '"Ge" '"H" '"He" '"Hf 
","Hg","Ho","In","Ir","J" 

50 DATA "K","Kr","La","Li","Lu","Md 
","Mg","Mn","Mo","N","Na" 

60 DATA "Nb","Nd","Ne","Ni","No","N 
p","O","Os"~"P","Pa","Pb" 

70 DATA "Pd","Pm","Po","Pr","Pt","P 
u","Ra","Rb","Re","Rh","Rn" 

80 DATA "Ru","S","Sb","Sc","Se","Si 
","Sm","Sn","Sr","Ta","Tb" 

90 DATA "Tc","Te","Th","Ti","Tl","T 
u","U","V","W","Xe","Y","Yb","Zn 
", "Zr" 

100 DATA 227,107.88,26.98,243,39.944 
,74.91,210,197,10.82,137.36 

120 DATA 35.457,247,58.94,52.01,132. 
91~63.54,162.51,167.27,254 

130 DATA 152,19,55.85,253,223,69.72, 
157.26,72.6,1.008,4.003 

140 DATA 178.5,200.61,164.94,114.82, 
192.2, 126.91,39.1,83.8 

150 DATA 138.92,6.94,174.99,256,24.3 
2,54.94,95.95,14.008,22.991 

160 DATA 92.91,144.27,20.183,58.71,2 
53,237,16,190.2,30.975,231 

170 DATA 207.21,106.4,147,210,140.92 
,195.09,242,226.05,85.48 

180 DATA 186.22,102.91,222,101.1,32. 
066,121.76,44.96,78.96 

190 DATA 28.09,150.35,118.7,87.63,18 
0.95,158.93,99,127.61 

200 DATA 232.05,47.9,204.39,168.94,2 
38.07,50.95,183.86,131.3,88.92,1 
73.04,65.38,91.22 
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210 DIM a${102,2): DIM a{102) 
220 FOR n=l TO 102: READ a${n): 

NEXT n 
230 FOR n=l TO 102: READ a{n): 

NEXT n 
240 CLS : INPUT "FORMULA : ";d$ 
250 PRINT AT 3,3;"FORMULA : ";d$ 
260 LET l=LEN d$: DIM 1$(1+2) 
270 FOR n=l TO 1: LET 1${n)=d${n 

TO n): NEXT n: LET f=O: LET w=O 
: LET b$="": LET p$="off": LET s 
=O: LET t=l: LET x=l: LET p=O 

280 FOR n=l TO 1 
290 LET q=CODE 1${n): IF q<40 OR q>4 

1 ANO q<48 OR q>57 ANO q<65 OR q 
>90 ANO q<97 OR q>122 THEN 

LET n=l: CLS : PRINT BRIGHT 1; 
FLASH l;CHR$ q;" : SIMBOLO ESTR 

ANEO": PAUSE 150: GOTO 240 

300 IF q>64 ANO q<91 THEN LET b$= 
CHR$ q 

310 IF CODE 1${n+1)>96 ANO CODE 1${n 
+1)<123 THEN LET b$=b$+1${n+l): 

LET n=n+l 
320 IF LEN b$=1 THEN LET b$=b$+" " 
330 IF 1${n)="{" THEN LET p=O: 

LET p$="on": GO TO 420 

340 IF 1${n)=")" THEN LET f=l: 
LET y=VAL 1${n+l): IF CODE 1${n 

+2)>47 ANO CODE 1${n+2)<58 
THEN LET y=y*lO+VAL 1${n+2) 

350 IF f=l THEN LET p=p*y: LET b$=" 
"· LET p$="off": LET n=n+l: IF y 
>9 THEN LET n=n+l 

360 IF f=l THEN LET x=O: LET f=O: 
GO TO 400 

370 LET x=O: FOR m=l TO 102: IF a${m 
)=b$ THEN LET x=a{m): LET m=102 

380 
390 

400 

410 

420 
430 

440 
450 

NEXT m: IF x=O THEN LET w=1 
IF CODE 1${n+1)>47 ANO CODE 1${n 
+1)<58 THEN LET t=VAL 1${n+l): 

LET n=n+l: IF CODE 1${n+1)>47 
ANO CODE 1${n+1)<58 THEN LET t 

=t*lO+VAL 1${n+l): LET n=n+l 
IF p$="off" THEN LET s=s+x*t+p: 

LET t=l : LET p=O: LET b$="." 
IF p$="on" THEN LET p=p+x*t: 

LET t=l 
NEXT n 
IF w THEN CLS : PRINT BRIGHT 1 
; FLASH l;AT 10,7;"FORMULA SBAGL 
IATA": PAUSE 150: GOTO 240 
PRINT AT 6,6;"P.M. : ";s 
PAUSE O: GO TO 240 
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C.Dalla grande 
Vedicola Jackson 

Tutto sul ~rsonal 
computer 

Person@U 
L'unica rivista indipendente per gli utenti dei 
persona! computer Olivetti. 
10 numeri all 'anno : L 4.000 a numero 
Abbonamento : solo L 35.000 

PERSC$HAL 
SOFT~_~~ARE 
Aspett i e problemi del software per persona! 
computer, programmi, gioch i e sistemi 
operativi. 
11 numeri all 'anno : L. 4.000 a numero 
Abbonamento : solo L 34.000 

Bll 
La prima rivista europea di persona! 
computer, software e accessori. Con test, 
novità, analisi del mercato ... 
11 numeri all 'anno : L. 5.000 a numero 
Abbonamento : solo L 43.000 

cmtPl8COOLA 
La rivista di informatica nella didattica per la 
scuola italiana. 
9 numeri all 'anno : L 2.000 a numero 
Abbonamento : solo L 15.000 

L'unica rivista italiana dedicata ai sistemi 
MS·DOS, Persona! computer IBM e 
compatibili. 
10 numeri all 'anno : L 5.000 a numero 
Abbonamento: solo L. 40.000 

Quando l'informazione fa testo 
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I Gruppo Editoriale Jackson via Rosellini, 12 - 20124 Mi 

I O Desidero ricevere GRATIS u_n numero della Rivista 
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(allego L. 1.000 in francoboll i per contributo spese 

di spedizione) 

O Inviatemi GRATIS il Catalogo della 
Biblioteca JACKSON (allego L. 1.000 
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spedizione) 
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di Lucio Bragagnolo 

The complete Spectrum 
(Lo,Spectrum 
completo) 
a cura di Allan Scott 
ed. Granada Publlshing 

.., e i è capitato finora di recensire libri 
sullo Spectrum dedicati ad argo

menti specifici o di impostazione pretta
mente manualistica . Con "The comple
te Spectrum" ci troviamo invece ad af
frontare per la prima volta una sorta di 
"opera omnia" , che potrebbe benissimo 
intitolarsi "Tutto quello che vorreste sa
pere sullo Spectrum ecc." . Nonostante 
la mole gigantesca del libro (ben 482 
pagine) il prezzo è insolitamente basso, 
tanto che viene da chiedersi se la Gra
nada Publishing giochi al ribasso, abbia 
vinto una lotteria o ci abbia truffati fin 
dall'inizio della nostra attività. La rispo
sta all'interrogativo è contenuta nel li
bro, che in effetti non è un'opera unica, 
bensì un collage ottenuto riunendo i ca
pitoli più interessanti dei vari libri di 

questa casa editrice dedicati allo Spec
trum . Può essere interessante vederne 
insieme i titoli : "The ZX Spectrum and 
to get the most of it" , "Spectrum gra
phics and sound", "40 educational ga
mes for the Spectrum", "The Spectrum 
book of games", "Introducing Spectrum 
machine code", "The Spectrum add-on 
guide", con autori quali Ian Sinclair, Al
lan Scott, Steve Money, Vince Apps , 
Mike James, Kay Ewbank e S. M. Gee. 
Vedete bene che non si tratta di illustri 
sconosciuti , anzi: alcuni di questi libri 
sono già apparsi sulle pagine di PRINT, 
a garanzia del loro valore e della loro af
fidabilità . 
Più che un libro, insomma, si tratta di 
una compilation, in senso positivo, 
però: vale a dire che non si sta parlando 
di un'accozzaglia di contributi sparsi, 
ma, come dovrebbe accadere in teoria 
anche in campo discografico, una rac
colta del meglio a disposizione. Ne è 
risultato un prodotto diretto, secondo 
quanto espresso nella prefazione, a tut
ta la famiglia , dove chiunque (esperto, 
principiante o giocherellone che sia) 
può trovare qualcosa di interessante. 
Data la grande quantità di materiale 
presente nel libro, dovremo acconten
tarci di un esame sommario, passando 
velocemente in rassegna le varie parti 
di cui esso si compone. Anticipiamo fin 
d'ora che il viaggio sarà di lunghezza 
normale, ma toccherà proprio tutte le 
fermate, dall'apertura della confezione 
in cui viene venduto lo Spectrum fino 
al linguaggio macchina più ermetico. 
Trattenete il fiato ... si parte. 
Il libro è diviso in parti (in totale 7) e 
capitoli (36), più quattro appendici si
tuate alla fine del volume. La parte 1 
("Getting started") si occupa della mes
sa in funzione del magico ZX, partendo 
dall'installazione della .. . spina sul cavet
to di alimentazione (per chi non lo sa
pesse, i computer escono dagli stabili
menti Sinclair senza spina, lacuna che 
normalmente i vari importatori provve
dono a colmare, adeguandosi ai vari 
standard esistenti) fino alle prime espe
rienze programmatorie. 

Proseguendo, si arriva alla seconda par
te , "Graphics and sound", dove il letto
re viene introdotto al migliore utilizzo 
delle capacità grafiche dello Spectrum 
e dove compaiono alcuni programmi 
semplici, ma di effetto, consentendo co
succe come la rotazione e l'ingrandi
mento di figure , nonché il classico pro
gramma tipo "sketchpad" per disegna
re sul video. La terza parte, "The leisu
re section", è dedicata ai giochi , educa
tivi e no. La maggior parte del materia
le presente proviene dai "40 educatio
nal games for the Spectrum" . 
Una delle sezioni più belle del libro è la 
numero 4, intitolata "Adventures with 
the Spectrum", i cui quattro capitoli so
no dedicati al tema e, oltre a fornire il 
"solito" listato, presentano anche consi
derazioni e consigli chiari e utilissimi. 
Segue "Extending the Spectrum", inso
lita , ma notevole rassegna delle più tipi
che espansioni per lo Spectrum, come 
joystick, tastiere aggiuntive, disk drive, 
sintetizzatori vocali, stampanti, penne 
ottiche, modem e chi più ne ha più ne 
interfacci. Il linguaggio macchina arriva 
alla parte 6, appunto "Introducing ma
chine code", e viene trattato con buona 
chiarezza, senza però discostarsi molto 
dalla media degli altri libri. L'ultima se
zione è intitolata "Appendices", ed è 
piuttosto atipica. Oltre a comprendere 
la solita lista di tutti i codici mnemonici 
ZBO, infatti, vi sono altre tre appendici; 
una contenente la "lista selezionata del 
software Spectrum" (!!!), una dedicata 
al mercato delle espansioni e la terza 
riguardante gli.. .ordini per posta, forma 
di acquisto popolarissima in Inghilterra, 
dove peraltro pare che i ritardi siano 
l'eccezione e non la regola . 
Parlando dell'aspetto generale del li
bro, la Granada ha creduto opportuno 
non rielaborare i vari testi per unifor
marli, ottenendo sicuramente un rispar
mio di tempo e di denaro, a detrimento 
dell'estetica generale. Le varie parti so
no così composte a volte in caratteri 
diversi, con listati stile ZX Printer con
trapposti a quelli di stampanti profes
sionali. In definitiva le varie parti del 
libro sono valide, se prese a sé stanti, 
mentre ne risultano evidenti tutte le di
versità - anche di stile - se confrontate 
l'una con l'altra, conferendo all'opera 
un aspetto di patchwork che è sicura-
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mente il suo difetto principale. Per chi 
bada alla sostanza, comunque, segnalia
mo con piacere questa "summa" gigan
tesca, degna di occupare nella vostra 
biblioteca il posto d'onore, vicino al ma
nuale dello Spectrum, e che saprà ripa
garvi e divertirvi in mille modi diversi. 
Controindicazioni? "The complete 
Spectrum" non è il libro fatto per chi è 
alla ricerca di dati approfonditi, mappe 
di memoria, disassemblati ROM e via 
dicendo. In più esso è scritto in lingua 
originale; come al solito con un linguag
gio semplice e, a tratti, perfino spirito
so, ma sempre inglese. Tenetene con
to ... 

L'hardware dello 
Spectrum - i 
componenti del Sinclair 
Spectrum e come 
intervenire nella sua 
struttura 
di Adrian C. Dlckens 
ed. Franco Muzzio & C. 

I . A~ 
blblloteca tascabile elettronica ~ 

g uante volte abbiamo sentito parla
re delle - a parole - infinite possi

b à di interfacciamento del nostro pic
colo computer con stampanti, frigorife
ri, floppy disk drive, trenini elettrici, joy
stick, termostati, penne ottiche, robot e 
via dicendo? Sicuramente almeno qual
cuna. I patiti del joystick come strumen
to di distruzione sistematica di alieni 
avranno fatto spallucce, girandosi di 
nuovo verso lo schermo per completare 
la trecentesima ondata del loro "Pacva
ders" preferito. I super inesperti saran
no stati presi dall'incredulità e, osten
tando una finta indifferenza, avranno 
borbottato un accuratamente banale 
"Ah sì? Beh, può darsi ... ", riprometten
dosi segretamente di imparare in fretta 

74 · SUPERSINc® 4/85 

tutte quelle strane cose sul BASIC reci
tate dal loro manuale. Altri ancora, di 
età leggermente maggiore della media 
e in possesso di qualche conoscenza di 
elettronica, avranno, come si dice, riz
zato le antenne, cominciando a intrave
dere nella loro scatoletta nera qualcosa 
di ben più attraente dei giochini e del 
software, simboleggiato dal connettore 
posteriore, prima ignorato e ora scruta
to sospettosamente, quasi nascondesse 
chissà quali segreti. Alla fine, l'idea: 
proviamo a costruire qualcosa da inter
facciare al computer! 
E qui comincia il dramma. 
Il connettore p9steriore si rivela essere 
un mistero ancora più grande del come 
utilizzarlo via software; mancano sche
mi elettrici, dati su cui si possa fare affi
damento, elenchi dei componenti, e 
l'ignoranza della struttura interna spes
so è totale. I più fortunati finiscono così 
per realizzare ugualmente qualcosa, 
grazie all'aiuto di qualche amico com
piacente e competente; la maggioranza 
si ritira · delusa, mentre i più sfortunati 
contemplano i resti del proprio Spec
trum ormai inservibili, anche se caldi e 
fumanti. 
A chi è ancora in tempo per evitare una 
cruenta conclusione della propria car
riera informatica consigliamo questo 
"L'hardware dello Spectrum", che di
venterà sicuramente uno dei compagni 
fidati di chi ama pasticciare con diodi, 
resistenze, integrati e computer. Il libro, 
sebbene piccolo, è completissimo, com
prendendo, oltre alle spiegazioni teori
che, tutto quanto serve in termini di 
schemi elettrici e fotografie, fornendo 
tutta la conoscenza teorica necessaria 
per disporre a piacimento dell'hardwa
re Spectrum, magari per collegarvi ad
dirittura una propria ROM o un altro 
microprocessore, naturalmente posto 
che si sappia poi programmarlo ... 
Nel corso dei 18 capitoli in cui si articola 
l'opera' si potrà conoscere tutto di tutti 
i componenti dello Spectrum: alimenta
zione (3), CPU (4), memoria video (5), 
ROM (6), tastiera (7), ULA (8), espan
sione di memoria (9), circuito video (10) 
e, ovviamente, connettore posteriore 
(12), sia per quanto riguarda la vecchia 
(mai arrivata in Italia) Issue 1 che per 
la Issue 2 (la versione 3 non subisce 
cambiamenti sostanziali, così come 
quelle successive; l'ultima da noi vista 
era una Issue 6A, ricordate? Era quella 
dello Spectrum Plus da noi provato). La 
presenza di qualche pagina dedicata al
la vecchia versione 1 ha un valore più 
che altro storico, ma può aiutare a capi
re la motivazione di scelte successive, 
nonché fornire alcune interessanti curio
sità sulla genesi dei computer di sir Cli
ve (il cui staff tecnico, scoprirete, ha 
avuto qualche problema non solo col 
QL), come lo "scarafaggio morto", un 
componente abbastanza insolito pre
sente nella versione 1 a causa di una 
partita di ROM difettose. Gli altri capi
toli sono abbastanza specifici, dedicati 
ad argomenti come la diagnosi dei gua-

sti, come aggiungere un PIO Z80A, co
me collegare una tastiera supplementa
re autocostruita o un joystick, e altro. 
Nel corso del libro verranno chiariti tan
ti piccoli misteri, spesso tali anche per 
un non ignorante di elettronica: perché 
lo Spectrum riscalda così tanto? Quanta 
corrente è possibile prelevare dall'ali
mentatore? Quali sono i difetti hardwa
re dello Spectrum? Perché gli Spectrum 
16K presentano irregolarità nel funzio
namentp di programmi di temporizza
zione? E possibile variare il clock dello 
Z80? M_olta carne al fuoco, quindi: per 
di più tutta "arrostita" con un linguag
gio chiaro e da schemi ben fatti e più 
esplicativi di mille parole. Si vedrà an
che come procedere in concreto, attra
verso l'illustrazione delle tecniche di 
"breadbording" e "veroboarding", alla 
realizzazione di alcuni dispositivi, con 
immagini fotografiche e schemi di ciò 
che viene costruito. Al termine alcune 
appendici, dedicate a riferimenti biblio
grafici, chiarimenti sui termini usati nel 
testo, un elenco dei componenti dello 
ZX Spectrum e il relativo schema elet
trico. Come ciliegina finale sulla torta, 
nel libro sono contenuti anche gli indiriz
zi a cui rivolgersi per reperire le basette 
necessarie a chi si vuol cimentare nel
l'arte del veroboarding. 
In definitiva, un testo insostituibile per 
chi s'intende di hardware Spectrum ... 
o vorrebbe cominciare ad intendersene. 
Già che ci siamo, prima di salutarvi pub
blichiamo un assaggio del libro, più pre
cisamente un listatino che visualizza sul 
video un problema hardware dello 
Spectrum. Provatelo e ... incuriositevi. 

1 O CLEAR 32499 
15 PRINT "inserisci valori compresi 

tra 64 e 127" 
20 INPUT "valore del registro I ? " ;v 
30 POKE 32500,62: REM Id a,v 
40 POKE 32501,v 
50 POKE 32502,237: REM Id i,a 
60 POKE 32503, 71 
70 POKE 32504,201 : REM ret 
80 LET a= USR 32500 
90 GOTO 20 

. " 
f • I libri italiani 

vengono offerti 
con il 10% di 

sconto sul 
·prezzo di copertina 

I libri possono 
essere ordinati 

utilizzando il 
coupon pubblicato 

a pag. 82 



• Gli annunci 

I 1 Gruppo Utilizzatori Computer Sin· 
clair Napoli organizza per l'estate 

prossima una favolosa gita con visita 
guidata alla Sinclair Research di Cam
bridge. La gita, della durata di una setti
mana (compreso il viaggio A/R in ae
reo) , è riservata ai possessori di compu
ter Sinclair che abbiano superato il 18 • 
anno di età o, se minorenni, accompa
gnati da persona responsabile . La quo
ta di partecipazione risulta essere molto 
conveniente, in quanto il discreto nume
ro di partecipanti previsti consente di 
usufruire di sconti molto particolari. Per 
maggiori informazioni scrivere o telefo
nare alla segreteria del gruppo, tenen
do presente che una eventuale prenota
zione deve essere effettuata entro il 10 
maggio. Affrettati : non è questa l'occa
sione che aspettavi per visitare l'Inghil
terra? 
L'indirizzo del Club è : 

GRUPPO UTILIZZA TORI COMPU
TER SINCLAIR 
c/o Roberto CHIMENTI 
Via Luigi Rizzo , 18 
80124 Napoli NA 
Tel. : 081 / 7623121 

Un giovane amico polacco desidera ri· 
cevere listati da lK su carta per lo 
ZX81. 
Siamo certi che i lettori vorranno aiuta
re questo amico che, evidentemente, si 
trova in difficoltà a causa della scarsa 
diffusione dell'informatica (e dell'infor
mazione) nella sua terra. 
L'indirizzo è: 

di ZX Club 

JOZEF PIOTR MROWIEC 
ul. Anlota nr 4 
Skr. poctz. 2205 
40- 856 Katowice-Zaleze 
POLONIA 

Per iniziativa di un gruppo di lettori di 
Sesto San Giovanni è nato il QL USER 
CLUB! Il Q.U.C. è un club senza fini di 
lucro, nato per favorire i contatti e gli 
scambi di idee e di materiale hard-soft
didattico fra i suoi soci. 
L'iscrizione è gratuita e non comporta 
alcun tipo di impegno. Fra gli scopi del 
club vanno particolarmente segnalati la 
intenzione di costituire una biblioteca (li
bri , riviste, software) a disposizione dei 
soci , l'intenzione di pubblicare un bollet
tino periodico, la volontà di interessarsi 
anche degli aspetti hardware del QL, 
così da agevolare chi volesse realizzare 
prototipi di accessori interessanti. Chi 
desidera mettersi in contatto con il club 
può rivolgersi a: 

QL USER CLUB 
c/o Roberto GHEZZI 
Via Volontari del Sangue, 202 
20099 Sesto San Giovanni MI 

I programmi di ZX Club 
Questo programma è una raccolta di 
routine, che possono essere facilmente 
estrapolate ed inserite nei vostri pro
grammi. Tutte le routine sono rilocabili: 
potrete provarle una ad una e, even
tualmente, salvarle su nastro sotto for
ma di byte. Il programma prevede an
che una opzione di Demo, sfruttando la 
quale potrete rapidamente farvi una 

idea dei risultati conseguibili grazie a 
queste routine . L'analisi del listato è fa. 
cilitata dalla semplicità della parte BA
SIC e dalle REM opportunamente posi
zionate. 
E' la linea 80 che effettua il salto alla 
routine richiesta dall'utente, attraverso 
la selezione del suo numero d'ordine dal 
menu principale. La linea 80 può sem· 
brare complessa, ma si è preferita tale 
soluzione al posto di una lunga serie di 
IF ... . THEN GOTO che avrebbe reso il 
listato fortemente involuto. Dalla linea 
105 in poi troviamo le linee di DATA 
in cui sono collocati tutti i numeri deci
mali relativi alle routine in oggetto. No
tate che i numeri sono stati inseriti come 
stringhe, allo scopo di economizzare 
memoria. Alla linea 7470 troviamo il 
sottoprogramma caricatore, che ci per
mette di collocare in memoria la routine 
richiesta, e alla linea 7512 quello che 
ci permette di sperimentarla. 
Chi possiede lo Spectrum 16K potrà 
visionare e sfruttare le varie routine, 
caricandole in memoria ad una ad una 
ed adattando opportunamente i pro
grammi caricatore ed esecutore. 

leggete 
paper.oft 
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Raccolta Routine di Antonio 
Dane•e 
Grappo Utilizzatori Computer 
Sinclair Napoli 
VeHione per ZX Spectram 
48K 

1 REM Questa linea deve contenere 
almeno tre righe di caratteri al 
trimenti il l/m sporchera' il pr 
ogramma 

2 REM . 
Raccolta Routine l/m 

Danese Antonio 
Cavalleggeri Aosta 

oli 
35 

di 
Via 
Nap 

3 REM Grupp 
Sincl o Utilizzatori Computer 

air Napoli -1985-
10 INK 9: RESTORE 8000: FOR a=l 

20 

TO 18 STEP 17: CLS : PRINT AT O 
,9;"Routine l/m": PRINT AT 3,0;: 

BEEP ~2,14: BEEP .2,16: BEEP .4 
,18: PRINT 
FOR b=a TO (a+l6): READ c$: 

PRINT b;" ";c$: BEEP .009,50: 
NEXT b: BEEP .5,0: BEEP .5,2 

30 PRINT #O; PAPER 4; INK O;" "; 
FLASH l;"C"; FLASH O;"ontinua. 

"; FLASH l;"D"; FLASH O;"emo. "; 
FLASH l;"N"; FLASH O;"umero. 

" 
40 PAUSE O 
50 LET a$=INKEY$: GO TO VAL "40"+(a 

$="c")*VAL "20"+(a$="d")*VAL "84 
60"+(a$="n")*VAL "35" 

60 NEXT a: GOTO VAL 11 10 11 

70 GOTO VAL 11 10 11 

75 INPUT "Quale numero vuoi? "; 
LINE a$ 

80 GOTO 3+(a$="1")*100+(a$="2")*20 
0+(a$="3")*300+(a$="4")*400+(a$= 
11 5 11 ) *500+(a$="6") *600+(a$="7") *7 
00+(a$="8")*800+(a$="9")*90b+(a$ 
~"10")*1000+(a$="11")*1100+(a$=" 
12")*1200+(a$="13")*1300+(a$="14 
")*1400+(a$="15")*1500+(a$="16") 
*l 600+(a$="17") *1700+(a$="18") *l 
800+(a$="19")*1900+(a$="20")*200 
0+(a$="21")*2100+(a$="22")*2200+ 
(a$="23")*2300+(a$="24")*2400+(a 
$="25")*2500+(a$="26")*2600+(a$= 
"27")*2700+(a$="28")*2800+(a$="2 
9")*2900+(a$="30")*3000+(a$="31" 
)*3100+(a$="32")*3200+(a$="33")* 
3300+(a$="34")*3400+(a$="35")*35 
OO+(a$="36")*3600 

105 CLS : PRINT "Routine n 1 
Scroll 8 pixel a si 

nistra": RESTORE 105: GO TO 7450 

150 DATA "34", 11 6 11
,

11 8 11
,

11 33 11
,

11 31","64" 
,"22","0","30","65","14 11 ,"32","l 
75","126","23","119 11

,
11 43 11

,
11 13 11

,
11 
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32","249","25 11
,

11 62 11
,

11 88 11
,

11 188"," 
40 11 , 11 3 11 , 11 43","24","235","5 11

,
11 175 

11 , 11 184 11 , 11 32","225","201" 

205 CLS : PRINT "Routine n 2 
Scroll 8 pixel a de 

stra": RESTORE 205: GOTO 7450 
250 DATA 11 26 11

,
11 6" , 11 8 11

,
11 33 11 ,"O" ,"64", 

11 14 11 , 11 32 11 ,
11 175","126 11

,
11 31 11

,
11 119" 

, 11 35","13","32 11
,

11 249","62","88", 
11 l88 11 , 11 32","241","5","175","184" 
,"32","233","201" 

305 CLS : PRINT "Routine n 3 
Scroll 1 pixel a si 

nistra": RESTORE 305: GOTO 7450 

350 DATA "26 11
,

11 33" ,"255." ,"87" , 11 6 11 ,"l 
92","197","229","221","225","221 
","126" , 11 225" ,"7" ,"55" ,"63 11 ,"6 11

, 

"32 11 , 11 203","22 11
,

11 43","16","251 11
, 

"193","16","236","201" 
405 CLS : PRINT "Routine n 4 

Scroll 1 pixel a si 
nistra e ritorno": 

RESTORE 405: GO TO 7450 

450 DATA "26","33 11
,

11 255 11
,

11 87","6","1 
92" ,"197 11

,
11 229 11

,
11 221 11

,
11 225" ,"221 

11 ,
11 126","225","7","63 11

,
11 63", 11 6 11

, 

"32" ,"203" ,"22" ,"43" ,"16" ,"251 ", 
"193", 11 16 11

, 
11 236", "201" 

505 CLS : PRINT "Routine n 5 
Scroll 1 pixel a si 

n e ritorno ed inverse": 
RESTORE 505: GO TO 7450 

550 DATA "26","33 11
,

11 255","87","6","l 
9 2 " , ·11 1 9 7 Il , " 2''2 9 " , " 2 21 " , " 2 2 5 Il , " 2 21 
","126","225","7","0","63", 11 6", 11 

32" ,"203" ,"22" ,"43" ,"16" ,"251 11
,

11 

193 11
,

11 16","236","201 11 

605 CLS : PRINT "Routine n 6 
·scroll 1 pixel a De 

stra": RESTORE 605: GO TO 7450 
650 DATA "26","33 11

,
11 0","64 11 ,"6","192 

","197","229","221","225","221", 
11 126 11

,
11 31","15","55","63","6","3 

2" ,"203 11
,

11 30" ,"35" ,"16 11 ,"251 ", 11 1 
93","16","236","201" 

705 CLS : PRINT "Routine n 7 
Scroll 1 pixel a De 

stra e ritorno": 
RESTORE 705: GO TO 7450 

750 DATA "26 11
,

11 33","0","64 11
,

11 6","l92 
","197 11

,
11 229","221 11

,
11 225","221", 

"126 11
,

11 31 11
,

11 15 11
,

11 63 11
,

11 63", 11 6", 11 3 
2","203","30","35","16 11

,
11 251", 11 1 

93", "16", 11 236 11
, "201" 

805 CLS : PRINT "Routine n 8 
Scroll 1 pixel a De 

stra ritorno ed inverse" 
: RESTORE 805: GO TO 7450 

850 DATA "26","33",~'0","64", 11 6 11 ,"l92 
11 ,"197","229","221","225","221", 
11 126 11

,
11 31","15","0","63","6","32 

11
,

11 203 11
,

11 30 11
,

11 35 11
,

11 16","251", 11 19 
3 11

, 11 16 11
,

11 236","201 11 



905 CLS : PRINT "Routine n 9 
Scroll 1 pixel in a 

lto": RESTORE 905: GOTO 7450 

950 DATA "55","33","31","64","84","9 
3","37","6","3","197","6","8","1 
97","6","8","197","36","1","32", 
"0","237","184","17","32","0","2 
5" ,"84" ,"93" ,"193" ,"16" ,"240" ,"1 
","32","248","9","193","16","230 
","62","7","132","103","193","16 
","220","33","223","87","6","32" 
,"35" ,"54" ,"O" ,"16" ,"251 ","201" 

1005 CLS : PRINT "Routine n 10 
Scroll 1 pixel in b 

asso": RESTORE 1005: GOTO 7450 

1050 DATA "53","33","255","87","84"," 
93","36","6","3","197","6","8"," 
197" ,"6" ,"8" ,"197" ,"37" ,"1 ","32" 
,"O" ,"237" ,"184" ,"17" ,"32" , 11 0 11

,
11 

2 5 Il I Il 8 4 n I Il 9 3 Il I 11 1 93IltIl16nIIl2 40 Il I Il 
1","224","7 11

,
11 9","193 11 ,"16", 11 230 

Il ,"62" ,"249" , 11 132" ,"103" ,"193" ," 
16","220","37 11

,
11 6 11

,
11 32 11 , 11 35","54 

" , "O" ," 16" , 11 251 11
, 11 201" 

1105 CLS PRINT "Routine n 11 
Scroll 1 pixel in a 

lto e ritorno": RESTORE 1105: 
GO TO 7450 

1150 DATA "57","33","0","64","17", 11 20 
8" t "92" 1 "l n t "32" 1 "0" I "237" 111 176" 
,"6" ," 191 ","33" ,"O" ,"64" ,"197" ," 
9 3 Il t n 8 4 11 

I n 3 6 n t n 1 2 4 n ·1n230 n I 11 7 n I 11 3 
2" ," l O" ,"125" ,"198" ,"32" ,"111 "," 
56" t 

11 411 
t "124" t "214" I 

11 8" I 
11 103" I "2 

29" ," 1 ","32" ,"O" ,"237" ,"176" ,"22 
5","193","16","227","17","224"," 
87" ,"33" ,"208" ,"92" ,"l ","32" ,"O" 
I "237" t "176" t "201 n 

1205 CLS : PRINT "Routine n 12 
Scroll l pixel in b 

asso e ritorno": 
RESTORE 1205: GOTO 7450 

1250 DATA "59","33","224","87","17"," 
208" ,"92" ,"l ","32" ,"O" ,"237" ,"17 
6" ,"6" ,"191" ,"33" ,"224" ,"87" ,"19 
7","93","84","37","124","230","7 
Il In 2 5 4 11 I Il 7.n t Il 3 2 Il t Il l o Il t Il 1 2 5 Il t Il 21 4 
","32" ,"111 ","56" ,"4" ,"124" ,"198 
","8","103","229","l","32","0"," 
237 11 t 11 1 7 6 11 

f n 2 2 5 11 
f 

11 l 9 3 n t 11 1 6 11 
I Il 2 2 5 

","17","0","64","33","208","92", 
"l","32","0","237","176","201" 

1305 CLS : PRINT "Routine n 13 
Scroll superiore a 

destra e ritorno": 
RESTORE 1305: GOTO 7450 

1350 DATA "25","6","64","17","255","7 
l ","213" ,"225" ,"43" ,"197" ,"l ","3 
1","0","26 11 ,"237","l84","35","ll 
9","0","43","43","27","l93","l6" 
,"~40","201" 

, 
1405 CLS : PRINT "Routine n 14 

Scroll centrale a d 
estra e ritorno": 

RESTORE 1405: GOTO 7450 

1450 DATA "25","6","64","17","255","7 
9","213","225","43","197","1","3 
1","0","26","237","184","35","11 
9","0","43","43","27","193","16" 
,"240","201" 

1505 CLS : PRINT "Routine n 15 
Scroll inferiore a 

destra e ritorno": 
RESTORE 1505: GOTO 7450 

1550 DATA "25","6","64","17","255","8 
7" ,"213" ,"225" ,"43" ,"197" ,"1 ","3 
l","0","26","237","184","35","11 
9","0","43","43","27","l93","16" 
,"240","201" 

1605 CLS : PRINT "Routine n 16 
Scroll superiore e 

centrale a destra e ritorno" 
: RESTORE 1605: GOTO 7450 

1650 DATA "25","6","128","17","255"," 
79","213","225","43","197","1"," 
31","0","26","237","184","35","1 
19","0","43","43","27","193 11 ,"l6 
11

,
11 240","201" 

1705 CLS : PRINT "Routine n 17 
Scroll inferiore e 

centrale a destra e ritorno" 
: RESTORE 1705: GOTO 7450 

1750 DATA "25","6","128","17","255"," 
87" ,"213" ,"225" ,"43" ,"197" ,"l "," 
31","0","26","237","184","35","1 
19" ,"O" ,"43" ,"43" ,"27" ,"193" ,"l 6 
n I "240" t 11 201 n 

1805 CLS : PRINT "Routine n 18 
Scroll della parte 

medio bassa verso l'alto": 
RESTORE 1805: GOTO 7450 

1850 DATA "6","6","17","205","0","14" 
,"201" 

1905 CLS : PRINT "Routine n 19 
Scroll attributi e 

ritorno": RESTORE 1905: GOTO 74 
50 

1950 DATA "52","62","255","1","0","0" 
,"17","32","24","33","223","87", 
"245","213","17","32","0","4","2 
5","16","253","65","4","35", 11 16 11 . 

,"253","209","66","241","197","6 
","0","75","13","213","229","209 
","26","213","35","237","176","l 
8","225","17","32","0","25","209 
","193","16","233","201" 

2005 CLS : PRINT "Routine n 20 
Scroll a sinistra c 

on scomparsa": RESTORE 2005: 
GO TO 7450 
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2050 DATA "18","33","255","87","14"," 
32","167","203","38","43","13"," 
32","250","62","63","188","32"," 
242", "201" 

21 05 CLS : PRINT "Routine n 21 
Scroll a destra con 

scomparsa": RES'TORE 2105: 
GO TO 7450 

2150 DATA "18","33","0","64","14","32 
","167","203","62","35","13","32 
","250","62","88","188","32","24 
2","201" 

2205 CLS : PRINT "Routine n 22 
Scroll a sinistra c 

on con ritorno nello stess 
o byte": RESTORE 2205: GO TO 745 
o 

2250 DATA "18","33","255","87","14"," 
32","167","203","6","43","13","3 
2","250","62","63","188","32","2 
42", "201" 

2305 CLS : PRINT "Routine n 23 
Scroll a destra con 

con ritorno nello stess 
o byte": RESTORE 2305: GO TO 745 
o 

2350 DATA "18","33","0","64","14","32 
","167","203","14","35","13",~32 
","250" ,"62" , 11 88 11 ,"l 88" ,"32" ,"24 
2","201" 

2405 CLS : PRINT "Routine n 24 
CLS a tendina": 

RESTORE 2405: GO TO 7450 

2450 DATA "43","33","0","64","17","0" 
,"24","54","255","35","27","l23" 
,"178","32","248","33","0","64", 
"17","0","24","54","0","35","27" 
,"123","178","32","248","33","0" 
,"88","17","192","2","54","l5"," 
35","27","123","178","32","248", 
"201 Il 

2505 CLS : PRINT "Routine n 25 . 
CLS ": RESTORE 2505 

: GO TO 7450 

2550 DATA "45","14","32","33","0","88 
","6","24","17","32","0","229"," 
54" ,"l 8" ,"25" ,"16" ,"251","l97" ," 
33", "208", "O", "17", "32", "O", "205 
","181","3","193","225","229","6 
","24","17","32","0","54","9","2 
5","16","251","225","35","13","3 
2","217","201" 

2605 CLS : PRINT "Routine n 26 
CLS parziale ": 

RESTORE 2605: GO TO 7450 

2650 DATA 11 6 11 , 11 6 11 ,"12" ,"205" , 11 68 11 ,"14 
11 , 11 201 11 

2705 CLS : PRINT "Routine n 27 
CLS e BORDER ": 

RESTORE 2705: GO TO 7450 
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2750 

2805 

2850 

2905 

2950 

DATA "38","243","6","25","197"," 
3~',"0","64","22","0","62","236" 
,"6","25","35","94","245","123", 
"211","254","241","43","115","35 
","16","244","114","35","61","32 ' 
","237","193","16","226","205"," 
107","13","251","201" 

CLS : PRINT "Routine n 28 
Effetti BORDER ": 

RESTORE 2805: GO TO 7450 
DATA "17","14","255","6","255"," 
120","211","254","16","251","13" 
,"32","246","62","1","211","254" 
I 

11 201 11 

CLS : PRINT "Routine n 29 
Effetti BORDER 2 ": 

RESTORE 2905: GO TO 7450 
DATA Il 1 6 Il I Il 2 4 3 Il I Il 6 Il I Il 6 Il I Il 1 9 7 Il I Il 6 
","255","120","211","254","16"," 
251","193","16","245","251","201 
Il 

3005 CLS : PRINT "Routine n 30 
Effetti BORDER 3 ": 

RESTORE 3005: GO TO 7450 

3050 DATA "17","14","70","6","99","12 
0","211","254","16","251","13"," 
3 2 Il I ·11 2 4 6 Il I Il 6 2 Il I Il 6 Il I Il 21 1 Il I Il 2 5 4 Il I Il 

201" 

3105 CLS : PRINT "Routine n 31 
Effetti PAPER": 

RESTORE 3105: GOTO 7450 

3150 DATA "124" ,"175" ,"50" ,"4" ,"91 "," 
62","31","50","0","91","62","23" 
,"50","1","91","33","0","88","34 
","2","91","6","12","197","42"," 
2","91","58","0","91","71","58", 
"4","91","119","35","16","252"," 
58","1","91","71","58","4","91", 
"17","32","0","119","25","16","2 
52" ,"42" ,"2" ,"91 ","58" ,"1 ","91 ", 
"71","58","4","91","17","32","0" 
,"119" ,"25" ,"16" ,"252" ,"58" ,"O", 
"91","71","58","4","91","119","3 
5" ;"16" ,"252" 

3151 DATA "119","42","2","91","1","33 
","0","9","34u,11211,119111,113311,11011 
,"91","53","53","35","53","53"," 
38","1","58","4","91","111","17" 
,"10","0","205","181","3","193", 
"16","165","58","4","91","254"," 
56","200","198","8","24","134"," 
201 Il 

3205 CLS : PRINT "Routine n 32 
Scroll a scomparsa" 

: RESTORE 3205: GO TO 7450 

3250 DATA "17","33","0","64","1","0", 
"24","203","6","203","134","35", 
"11","120","177","32","246","201 
Il 



3305 CLS : PRINT "Routine n 33 
Trasferimento video 

alto": RESTORE 3305: GOTO 7450 

3350 DATA "23","17","0","88","33","0" 
I Il 1 5 2 Il I 111 Il I Il o Il I Il 1 Il I Il 2 3 711 I Il 1 7 6 Il I Il 

17","0","64","33","0","128","1", 
"255","7","237","176","201" 

3405 CLS : PRINT "Routine n 34 
Trasferimento video 

totale": GO SUB. 7450: RESTORE 3 
405: GO TO J'4 70 r 

3450 DATA "12", "17" I "O" I "64", "33", "O" 
,"128","J","0","27","237","176" 
I" 201" 

~t50~PRiNr ~T 10,0;"A Quale indirizzo 
· la vuoi inserire? 

(min;· 40000) ": INPUT indirizzo: 
IF . indirizzo<40000 THEN 
GO TO 7450 

7~70 READ 1$: LET lung=VAL 1$: FOR n= 
indirizzo TO (indirizzo+lung-1): 

READ m$: LET lm=VAL m$: POKE n, 
lm: NEXT n 

7500 PRINT AT 10,0;"Routine inserita 
in memoria 

"'"CODE ";indiriz 
zo;",";lung;" "· 

PRINT AT 15,0;"Vuoi registrarla 
? 

": PAUSE O: LET a$ 
=INKEY$: GOTO 7500+(a$="s")*5+( 
a$="n")*l0 

7505 PRINT AT 15,0;"Quale nome le vuo 
i dare? 

7506 

": INPUT 
GO TO 7505+(LEN n$>0 

<11)*1 
PRINT AT 15,0;" 

LINE n$: 
ANO LEN n$ 

": PRINT AT 10,0;n 
$;" 

"· SAVE n$CODE indirizzo 
,lung: PRINT AT 15,0;"Vuoi verif 
icare la qualita' della regi 
strazione? " 

7507 PAUSE O: LET a$=INKEY$: GO TO 75 
07+(a$="s")*l+(a$="n")*3 

7508 PRINT AT 15,0;"Fammi riascoltare 
la registrazione 

": VERIFY n$CODE indiriz 
zo,lung: PRINT AT 15,0;" 

VERIFY O.K 

": PAUSE 100 

7510 PRINT AT 15,0;"Vuoi provarla? 

": PAUSE O: LET a$ 
=INKEY$: GOTO 10+(a$="s")*7501 

7511 CLS: FOR n=O TO 21: PRINT 
PAPER 3;"GRUPPO"; PAPER 4;"UTIL 

IZZATORI"; PAPER 5;"COMPUTER"; 
PAPER 6;"NAPOLI": NEXT n: 
PRINT #O;"Premi un tasto x iniz 

iare poi un'altra per il m 
enu'" 

7512 PAUSE O: RANDOMIZE USR indirizzo 
: FOR n=O TO lOElO: IF INKEY$="" 

THEN RANDOMIZE USR indirizzo: 
NEXT n 

7513 GOTO 10 
8000 DATA " Scroll 8 pix a Sx"," Scro 

11 8 pix a Dx"," Scroll 1 pix a 
Sx"," Scroll 1 pix a Sx e rit"," 
Scroll 1 pix a Sx rit e inv" 

8001 DATA " Scroll 1 pixel a Dx"," Se 
roll 1 pixel a Dx e r~t"," Scrol 
1 1 pix a Dx rit e inv"," Scroll 

1 px in alto","Scroll 1 pix in 
basso" 

8002 DATA "Scroll pix in alto e rit 
11 ,"Scroll 1 pix in basso e rit", 
"Scroll sup a Dx e rit","Scroll 
cent a Dx e rit","Scroll inf a O 
x e rit" 

8003 DATA "Scroll sup e cent a Dx e r 
it","Scroll inf e cent a Dx e ri 
t","Scroll med/bassa in alto","S 
croll ATTR e rit","Scroll a Sx e 
on scomparsa" 

8004 DATA "Scroll a Dx con scomparsa" 
,"Scroll a Sx con rit(=)Bytes"," 
Scroll a Dx con rit(=)Bytes","CL 
Sa tendina","CLS da Sx a Dx" 

8005 DATA "CLS parziale","CLS ed effe 
tti Bordo","Effetti BORDO 1","Ef 
fetti BORDO 2","Effetti BORDO 3" 
,"Effetti PAPER","CLS a scompars 
a","Trasferimento video alto","T 
rasferimento video totale" 

8500 CLS : PRINT AT 10,10; FLASH l;"D 
IMOSTRAZIONE": FLASH O: PRINT 
AT 15,0;"0ra ti verranno mostrat 
e tutte le routine presenti in 
questo programma.Per cambiare 
routine premi un tasto"''"Premi 

un tasto per iniziare": PAUSE O 
: FOR n=lOO TO 3300 STEP 100: 
RESTORE n: GO SUB 8600: NEXT n 

8600 READ 1$: LET lung=VAL 1$: FOR b= 
61000 TO (61000+lung-1): READ m$ 
: LET lm=VAL m$: POKE b,lm: 

NEXT b: BORDER 7: PAPER 7: 
INK 9: CLS: FOR m=O TO 21: 
PRINT PAPER 3;"GRUPPO"; 
PAPE.R 4;"UTILIZZATORI"; PAPER 5 

;"COMPUTER"; PAPER 6;"NAPOLI": 
NEXT m: RANDOMIZE USR 61000: 
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PAUSE 10: RANDOMIZE USR 61000: 
PAUSE 10: FOR b=O TO 100000: 
IF INKEY$="" THEN RANDOMIZE 

USR 61000: NEXT b 
8601 IF n<3400 THEN RETURN 
8602 GO TO 10 

9000 CLS : PRINT AT 10,2; FLASH l;"F 
E R MA I L N A S T R O";iO; 

FLASH O;" Premi un tasto per i 
niziare" 

9001 PAUSE O 
9002 CLS : PRINT INK 4;"{SG4}{30G3} 

{G7}": FOR n=l TO 20: PRINT 
INK 4;" { SGS} "; TAB 31 ; " { GS}": 
NEXT n: PRINT INK 4;"{SG1} 

{30SG3}{SG2}" 

9004 PRINT AT 1,10;"Routine l/m";AT 3 
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,2;"Questo programma vi consente 
";AT 4,1;"di collocare a qualsia 
si";AT 5,1;"indirizzo le routine 

in esso";AT 6,1;"contenute e di 
registrarle ";AT 7,1;"su nastro 

. Le opzioni sono:";AT 9,1 ;"C.co 
ntinua -cambia pagina-";AT 11,1; 
"O.demo -vi consente di vedere"; 
AT 12,3;"tutte le routine presen 
ti";AT 13,3;"nel programma-"; 
AT 15,l;"N.numero -per scegliere 

una";AT 16,3;"particolare routi 
ne-";AT 20,16;"Antonio Danese" 

9005 PRINT #0;" Premi un tasto per i 
1 menu'": PAUSE O: CLS : GOTO 1 
o 

9995 STOP 
9999 SAVE "Rout.l/m" LINE 9000 



Cambio software in LM per Spectrum 
48 Kbyte. Inviatemi il vostro elenco, vi 
invierò il mio di circa 300 programmi tra 
utility e giochi. Fulv10 Galeo 1 • Viale 
Po, 58 - 26100 Creroona . Tel. 
0372/410372 

Cambio software per ZX Spectrum. 
Scelta fra oltre 500 programmi Giudi
zio di validità per evitare bodoni Rac· 
colte per generi. Chiedere l ta gratui· 
ta. Beppe Fasolis - Corso Aiba 13 . 
14100 Asti -Tel. 0141 53811 

Vendo per Spectrum 16 K~ e casse!· 
ta con minimo 15 giochi a L 800 a 
gioco. Richiedere lista o • onare a: 
Sciuto Nino · Via G leopardi, 74 · 
95127 Catania · Tel. 091 

Vendo per ZX Spectru programmi 
16-48 Kbyte , nspett atnente a L. 
2.000-3.000. Scrivere o e onare a: 
Massimo Mandella Via Ernesto Mau· 
ri, 12 · 00171 Roma Te 06-255147 

Vendo cassette g1och du cate per 
Spectrum 16·48 Kby1t a L 2 000. Per 
ricevere il catalogo a. egare francobolli. 
Rispondo a tutt i. V1 aspe o Roberto 
Negri -Via Milano 4 l39 Sa: maggio
re (PR) 

Vendo per Spectrum K te 18 gio· 
chi, tutti in linguaggio macchina, tra 
cui: Atic Atac , Jet Set V.. , Flight Si
mulation, ecc. a sole L 30.000. Aldo 
Bergantin · Via V1pacco, 45 . 10142 
Torino· Tel. Oli 411 36 

Vendo programmi per ZX Spectrum 
16·48 Kbyte fra 1 migtJOr. esistenti: 
Match Point, Kung Fu, Psytron, Sabre 
Wulf, Mugsy, ecc a L 3 000 l'uno. 
Massima serietà . Luca CappeMmi - Via 
Marco Polo, 7 20124 M ano - Tel. 
02/ 6571523 

Vendo, cambio program per ZX 
Spectrum 16-48 Kbyre Prezz straccia· 
ti. Giuseppe Fortunato Via Veneto, 1-
70123 Bari· Tel 080 371757 

Vendo e camb10 programmi per ZX 
Spectrum e C64 su nastro a prezzi in· 
superabili . Richiedere ed m111are la lista. 
Ugo Drogo · Via Cavour • 92024 Cani
cattl (AG) 

Cambio o vendo programmi per Spec
trum 16·48 Kbyte a prezzi fantastici 
(provare per credere) . Inviatemi lavo
stra lista oppure telefonatemi. E' una 
vera occasione. Alessandro Cantù . 
Via Badia, 15 · 27049 Stradella (PV) . 
Tel. 0385/ 48432 

Vendo programmi per ZX Spectrum 16 
Kbyte a sole L. 1.500 e 48 Kbyte a L. 
2.000 (1/ 10 del prezzo reale), fra cui: 
Jet Set, Hobbit, Ohmpiad1, Match 
Point, Atic Atac, Sabre Wulf, Alche· 
mist. Sconti per grossi quantitativi. Ri· 
chiedere catalogo. Telefonare ore pa
sti, Emiliano Cecchetti · Viale Duca 
D'Aosta, 13 · 21052 Busto Arsizio (VA) 
· Tel. 0331/ 631664 

Hello! Disponiamo di più di 400 pro· 
grammi (in continuo aumento) : video, 
Arcade, Adventure, games ed utilities 
con le ultime novità inglesi a L. 2.000 
(16 Kbyte) e L. 3.000 (48Kbyte). Atten· 
zione: cassetta con 20 programmi a 
scelta al prezzo irrisorio di L. 25.000. 
Massimiliano Panarese . Via Dei Giar
dini, 6 · 00048 Nettino (RM) . Tel. 
9802297 

Vendo programmi per ZX Spectrum a 
L. 5.000 l'uno, compresa cassetta e 
istruzioni originali. Disponibili ultime 
novità inglesi. Maurizio Leone . Via 
Gaio Melisse, 16 · 00175 Roma - Tel. 
06/7662671 

Vendo a L. 30.000 oltre 100 programmi 
tra cui i favolosi Jet Pac, Trans Am, 
lnvaders . Per avere la lista software 
scrivetemi: non mancherò di rispon· 
dervi . Cosimo Laserra . Via M. L. King, 
21 · 70124 Bari · Tel. 080/ 510564 

Vendo, cambio software per Spectrum 
16-48 Kbyte. Dispongo delle ultime no· 
vità inglesi in fatto di games, ma ho 
anche programmi di utilità. Telefonare 
o richiedere lista . Andrea Zavaglia -Via 
S. Pascucci, 28 · 47035 Gambettola 
(FO) . Tel. 53226 

Vendo cassette per Spectrum 16 o 48 
Kbyte a prezzi incredibili! Scrivetemi 
per una lista con i titoli e i prezzi. Es. 
Flight Simulation L. 13.000, Alchemist 
L. 8.000, ecc, ecc. Erik Bregoli - Via 
Trento, 18 · 20081 Abbiategrasso (Ml) -
Tel. 02/9461610 

Straordinario! Vendo per ZX Spec
trum 48 Kbyte ben 40 giochi a sole L. 
20.000 più spese postali . Fra i giochi : 
Chequered Flag, Ulrich (con ben 63 
schemi), Moon Patrol , World Cup 
(Calcio), programma per fare facilmen
te i videogiochi in LM e tanti altri . Ven
do inoltre a L 10.000 più spese postali 
cassetta con 20 giochi per ZX Spec
trum 16 Kbyte fra cui: Explorer, Co
okie, Psst , Repulsar e parecchi altri. 
Scrivere o telefonare a: Alberto Visani. 
Corso Garibaldi, 68 - 48018 Faenza 
(RA) - Tel. 0546/ 26462 28052 

Vendo programmi per Spectrum 16-48 
Kbyte. Per richiedere l'elenco gratuito, 
comprendente tutte le ultime novità, 
telefonare a: Massimo D'Ascenzo - Via 
Francesco D'Ovidio, 109 · 00137 Roma 
· Tel. 06/ 8280043 

Vendo programmi di pronostici sulle 
"Corse di cavalli" per ZX Spectrum 
16-48 Kbyte a L. 10.000. Massima serie
tà. Fabrizio Fulco · Piazzale del Fante, 
49 - 90146 Palermo - Tel. 091/518089 

Vendo, cambio programmi per ZX 
Spectrum. Dispongo di favolosi pro· 
grammi come: Manie Miner, Alche-

t mist, Atic Atac, Transword Il. Per in· 
formazioni scrivere a: France Falcone -
Via Deledda, 27 · 10024 Moncalieri 
(TO) · Tel. 011/ 6408088 

Eccezionale! Vendo moltissimi meravi· 
gliosi programmi come Atic Atac, Ma· 
nic Miner, Alchemist per ZX Spectrum 
16-48 Kbyte . Prezzi a partire da L. 
3.000 cadauno. Disponibili anche gio
chi BASIC e listati a richiesta. Per rice
vere gratis l'elenco scrivere o telefona· 
re ore pasti a: Domenico Crapanzano . 
Viale Regina Margherita - 98100 Messi· 
na - T el. 090/56884 

Vendo, cambio tutt i i migliori program
mi per ZX Spectrum 16-48 Kbyte: seri· 
vetemi per ricevere gratuitamente il li
stino. Simone Frosini - Via Cesalpino, 
20 · 52100 Arezzo 

Cambio, vendo programmi per Spec· 
trum 16·48 Kbyte. Spedite la vostra li 
sta ed io vi invierò la mia. Se volete 
acquistare richiedermi la lista. Prezzi 
stracciatil Risposta assicurata. Gilber
to Zeppi · Via Roma, 134 · 60030 Angeli 
di Rosora (AN) . Tel. 88010 

Vendo programmi per tutti i computer 
Sinclair (ZX80, ZX81, Spectrum), per 
tutti i computer Commodore Texas 
Appie, Oric, HP, IBM PC, 

0

0livetti '. 
Sharp, Alari, DAI, PET, ecc, ecc, a 
prezzi imbattibili. Invio il catalogo a tut
ti coloro che invieranno L. 500. France
sco Corso · Via G. Cuomo, 53 . 84092 
Bellizzi (SA) 

Per ZX Spectrum 48 Kbyte vendo, 
cambio software di ottima qualità a 
prezzi eccezionali (L. 2.000 cad.). Scri
vere o telefonare per invio lista a : An
drea Omiccioli - Via Principe Eugenio, 
9 · 20455 Milano 

Vendo, cambio programmi Spectrum 
16-48 Kbyte . Vendo ogni programma a 
L. 1.500. Vendo raccolte che mi giun
gono ogni due mesi direttamente dal· 
l'Inghilterra. Per ogni ordine program
mi in omaggio. E' possibile anche lo 
scambio. Massimiliano Nucci -Via Chi· 
mera , 22 · 52100 Arezzo - Tel. 
0575/351195 

Vendo, cambio software per Spec
trum. Disponibili oltre 300 titoli per 16-
48 Kbyte . Per informazioni scrivere o 
telefonare ore pasti . Prezzo inferiore 
alle L. 1.000. Antonio Manfredonia . 
Via Mergellina, 199 · 80122 Napoli . Tel. 
081/ 684709 

Cambio o venilo a L. 3.000 oltre 100 
programmi per Spectrum con novità 
originali inglesi. Scrivetemi per la lista 
inviando la vostra. Serietà , convenien
za, risposta sicura. G. Piero Santini -
Via delle Viole, 3 · 60019 Senigallia 
(AN) · Tel. 071/6.59322 

Per passaggio a sistema superiore ven· 
do programmi per Spectrum 16-48 
Kbyte disponibili su cassette C90 (mini· 
mo 22, massimo 45 programmi al prez· 
zo di L. 12.000 ciascuna, pagamento 
contrassegno, spedizione compresa. 
Per avere l'elenco dei programmi spe· 
dire L. 500in francobolli, nome, cagna· 
me ed indirizzo a: Giuseppe Castelli . 
Via Tolmino, 24 - 10141 Torino 

Attenzione: amico (portatore di handi· 
cap) impossibilitato alla costruzione 
dei seguenti Kit, vende: 
·corso completo teorico/pratico Scuo· 
la Radio Elettra per il montaggio di TV 
portatile b/ n, Oscilloscopio 3", il tutto 
nuovo. 
· Nuova Elettra Kit montati nuovi con 
contenitore; prova zener, prova hom 
altoparlanti , sonda wattmetro, wox 
con antiwox. 
· Nuova Elettr Kit montati senza conte
nitore : temporizzatore tergi regolabile 
in battute e velocità , temporizz. tergi 
regolabile in battute, VFO 27/ 144 
MHz. 
· Materiale nuovo completo di conteni
tore: compressore microl. regolabile, 
filtro anti TVI 27 MHz, doppio porta ra
dio estraibile auto/casa. 
· Autocostruito (nuovo) lineare CB 
AM/SSB 50/ 100 watt transistor, auto
costruito (nuovo) lineare CB AM/SSB 
400 watt valvolare, regolabile in tre po· 
tenze. 
· Consolle videogiochi a colori "Nico
le ", 28 giochi più joystick. 
- Ricetrasmittente CB PAL/ 69 
AM/SSB 69 CH mobile - completo di 
mik (usato ottimo). 
· Ricetrasmittente CBSommerc AM 23 
CH mobile · completo di mik (usato 
ottimo). 
· Televisore "Korting" 6 CH 23" b/ n 
(usato ottimo). 
· Riviste annate complete e non: 
"Elettr. pratica" , "Elektor", "Cq 
elettr." , "Elettr. viva", "Break", "Onda 
quadra", "Selezione", "Radio kit". 
Davini Mauro · Via L. Da Vinci, 40 -
46019 Viadana (MN) · Tel. 0375/ 81384 
(ore pasti). 

Vendo ottime traduzioni in italiano dei 
migliori giochi per Spectrum: Hobbit L. 
10.000 (20 pag.), Hurg L. 10.000, Voice 
Chess, Flight Simulation , Time Gate, 
Dictator, Piantina A tic A tac e Sabre 
Wolf L. 5.000 ognuno e molti altri anca· 
ra. Risposta in giornata . Ordinare o 
scrivere a: Mauro D'Orazi -Casella Po· 
stale 24 - 41012 Carpi (MO) 

Vendo, cambio software ZX Spectrum 
16·48 Kbyte. Programmi disponibili su 
cassetta: Xadom, Tue Piramid, Road 
Racer, Ant Attack , Flight Simulation, 
Black Bomber, Meteor Storme molti 
altri. Inviate la vostra lista dei program· 
mi. A chiunque abbia il programma 
Back·up (per sproteggere i programmi) 
e me ne faavere una copia cedo gratis 5 
programmi a sua scelta. Angelo Presti -
Via Vespri, 2 · 93012 Gela (CL) - Tel. 
0933/ 912677 912763 
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Dietro un bambino 
maltrattato 
c'è sempre 
una famiglia in crisi. 
È impossibile 
stabilire con 
·esattezza quanti 
bambini in Italia 
subiscono violenze. 
Tanti, purtroppo. 
Ma una cosa è certa: 
la violenza che oggi 
un bambino subisce 
e impara, da grande 

•••••••••••••••••••••••••••••••••• 
"Vorrei contribuire anch'io" . 

Per sostenere il C.A.F. vi invio 

o L. 10.000 o L. 25.000 
o L. 100.000 o L. 500.000 

O Tramite assegno bancario intestato C. A. F. 

D L. 50.000 
D L. 

Via V. E. Orlando 15, 20142 Milano, che vi invio, 
unito a questo tagliando. 

O Tramite versamento sul C.C.P. n° 22349203 intestato C.A .F. 
Via V. E. Orlando 15, 20142 Milano. 

Nome e Cognome ......................................................... .. 

Indirizzo ........... ... .. .... ... .. .. · . .. .. ·· .. · · ···· .. ·· ...... · · .... ......... .. 

CA P ... .... . .. .. ........ Città .......... . 

Provincia ........... .. . .. .... . . . 

Attendo: rice1·uta e tesserino di "Sostenitore" del C.A.F. • •••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Segnaliamo 
ai Servizi Sociali 
del Territorio i casi 
di maltrattamento. 
La. prima cosa da 
fare : segnalare ogni 
caso di maltratta
mento di cui siamo a 
conoscenza o di cui 
abbiamo il fondato 
sospetto. 
Telefonate ai Servizi 
Sociali del Territorio 
dal lunedi al venerdi, 

la ritorcerà contro la società. dalle ore 9 alle ore 12 (troverete i numeri di 
telefono su Tuttocittà), oppure al Tribunale per i 
Minorenni (chiedendo del giudice di turno) dal 
lunedi al sabato dalle ore 9 alle ore 13, telefono 
4988001/2/3: oppure al C.A.F., a questi numeri di 
telefono 02/8265051/2, che rispondono 24 ore 

Bisogna intervenire, e subito: agendo sulle cause. 
Intervenendo sulla crisi familiare che è 
sempre alla base dei maltrattamenti 
a un bambino. 

su 24, 7 giorni su 7. 

Sosteniamo il C.A.F. 
Il C.A.F. è il primo Centro di Aiuto al Bambino 
Maltrattato e alla Famiglia in Crisi , sorto in 
Italia con lo scopo di intervenire nei casi di 
maltrattamento. 
Oggi, nella sua nuova sede più grande e attrez

zata, accoglieprovvisoriamente i bambini mal
trattati , contemporaneamente svolge un'azione 
terapeutica sulla famiglia per ripristinare l'equili

brio e reintegrare il bambino nel suo ambiente. 

Il C.A.F. è un'istituzione privata che opera in 
collaborazione con i Servizi Sociali, con i 

supporti messi gratuitamente a disposizione 
dal Comune di Milano, e con i contributi 

finanziari volontari dei cittadini. 
Contribuisci anche tu, utilizzando il 
tagliando. È un gesto necessario, per 
i bambini maltrattati, per te che 
vuoi fare qualcosa di concreto 
contro la violenza. 

Spazio gratuito 
offerto da J.soft 

C.A.F. 

CENTRO DI AIUTO 
AL BAMBINO MALTRATTATO 

E ALLA FAMIGLIA IN CRISI 



DaJla grande 
edicola -··~~~-~~~~~-~ 
Jackson 
Tutto sull'hobby 
e home computer 

STRUMENTI MUSICALI 
In questo numero: 

Speciale equalizzator~ 
Gibson Explorer 
Los Angeles guitar show 
Novità Francoforte '85 

~· 

NOME 
COMPUTER 
In questo numero: 

Spedravideo 
728 MSX 
Ghostbuster 
per CBM 64 
Un adventure 
per il QL 
Match day 
per Spedrum 
e 16 CQntro VIC 20 

VIDEOGIOCHI In questo numero: 

Las Vegas '85 
Designer's pendi 
15 giochi-novità 
I Video game fai-da-te 

Strumenti Musicali/Video Giochi/Home Computer 
sono pubblicazioni firmate: 

GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
via Rosellini, 12-20124 'Milano 




